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Y más de 25 nuevos | 
| Juegos analizados 
en profundidad 


+ Un reparto de más de 30 caracteres 
completamente creados en 3D, todo. 
con diferente personalidad y actitud 
que les da un estilo de ataque 
diferente (tanto físico como verbal) 


e Ocho mundos isométricos y 
virtuales generados en 3D 


2, Uno o dos jugadores, en acción 
imultánea. Puedes competir o 
colaborar con un amigo. 


e Juego no lineal. Durante el juego 
las decisiones que vas tomando, 
e que la historia tenga 
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Tiempo de balance 


enos acaba el 96, y es por ello buen momento pa- 
ra volver la vista atrás y ver lo que ha dado de si es- 
te año para nuestro mercado. La primera conclu- 
sión y la más evidente es que continúa la impara- 
ble ascensión del PC hacia un liderazgo en el 
sector interactivo en general y el de los juegos en particular. 
Los motivos para ello son variados y algunos sobradamente co- 
hocidos: la potencia, versatilidad y el precio cada vez más ase- 
quible de los equipos de última generación -los tan traídos y lle- 
vados Pentium- ofrecen al usuario la posibilidad de disfrutar de 
lo mejor en los campos de la informática profesional y multime- 
día, así como del mundo de los juegos. Esto se convierte en un 
hecho contra el que difícilmente puede competir en igualdad 
Otro sector, el de las consolas, que continúa experimentando la 
debilidad que proporciona el que cuatro o cinco sistemas dife- 
rentes (Super Nes, Ultra 64, Playstation, Saturn...) traten de des- 
bancar a un único estándar para el que trabajan todos los prin- 
cipales desarrolladores de software a nivel mundial. 

Otro terreno muy diferente, y del que ya hemos hablado des- 
de estas mismas líneas, es como se traduce realmente esa progre- 
sión en volumen de beneficio para el sector, y lo cierto es que real- 
mente, y aunque parezca un contrasentido, las distribuidoras de 
nuestro país siguen arrastrando un mal endémico propiciado por 
otros aun más enraizados: la piratería, el mercado paralelo, los ele- 
vados costes de localización y el propio estancamiento del consu- 
mo en nuestro país, aunado al elevado precio de la gran mayoría 
de los títulos publicados, provocan que año tras año el sector de 
los juegos de ordenador concluya cada campaña esperando una 
mejor racha que finalmente nunca llega 

Quizás una de las mejores noticias, que no podemos dejar 
pasar desapercibida, nos la ha traído el propio final del año con 
la celebración de una popular feria que tradicionalmente denos- 
tó y marginó el mundo de los juegos de ordenador, A expensas 
de los visto en el SIMO TCI 96, no parece aventurado afirmar que 
uno de los mejores síntomas de consolidación de nuestro sector 
es la abundante, llamativa y concentrada presencia de los profe- 
sionales en esta feria, que contó prácticamente con un propio pa- 
bellón para mostrar sus productos. Otro dato nada desdeñable 
es la copiosa asistencia de visitantes a los stands allí presentados: 
¿futuros nuevos consumidores para nuestro mercado...? 


Jose Emilio Barbero 


Así puntuamos en CGW 


bajo mínimos O Entre 5 y 4 CD's, obtendrán esos es- | 
casos juegos en los que casi todo es | 


realmente bueno. De 4 3 3 se mero | 
pasable 00 cerán esos titulos de gran calidad o | 
los que sólo les fato la guinda nal | 


para obtener el sobresaliente, El | 

bueno 000 segmento de 3 a 2 quedará reserva: | 
do a producciones que, por extra. 
hos designios achacables a las mu: | 

muy bueno... OOO a aca la 


ron poco afortunadas, Peor parados 


imprescindible. DODDO a o qe onerosa 


Jung araicasos 
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En portada: 

Con un humor tan ácido y 
transgresor como munca lo 
tuvo aventura gráfica 
alguna, Virgin nos presenta 
Toonstruck el juego que este 
mes ocupa nuestra portada. 


Toonstruck 


Simulator 


Fi 


Una sátira animada. Muchas han sido las aventuras que han querido convertirse en co- 
media interactiva, y pocas lo han logrado. Toonstruck llega más lejos que ninguna, exhi- 
biendo un increíble sentido del humor para adultos con dibujos animados como vehículo 
para ello, y la presencia estelar de Christopher Lloyd. 


Ra 


Auténtica ciencia ficción. El autor por excelenci te siglo dentro del género de la 
ciencia ficción, te presenta una aventura basada en una de sus últimas creaciones: Rama. 


Master of Dimensions 


El vol becho aventura. Nacido a partir de un juego de rol, este título de Eidos llevará a un 
adolescente por varias dimensiones en busca del Bastón de Merlín, para evitar la destruc: 
ción de varios universos. 


36 


Un “remake” animado. Después de 7th Guest y 11th Hour, Trilobyte lanza esta tercera 
parte, ahora con dibujos animados. Un goloso escaparate para estas fiestas, 
Dráscula 


Crónicas vampíricas. Un juego español en clave de humor que parodia las aventu 
vampiro conocido en sus inicios como Nosferatu. 


Orion Burger 


Abducción para hamburguesas. Wilbur es víctima de un secuestro algo fuera de lo nor- 
mal: unos extraterrestres quieren hacerle pruebas para decidir el destino del planeta 


Con el Alma Cargada 50 


Un disparo al aire. Philips te propone convertirte en un típico dete 
solver un caso en esta película interactiva. 


tive de los 50 y re- 


Top Secret: 3 Skulls of the Toltec. 


Tas batallitas del abuelo. 


Todos los secretos del último gran título de manufactura espa- 


ñola, revelados en una historia relatada por Fenimore Fillmore. 


oa econo 


Tomb Raider 


Elia baila sola. Sin duda es el juego de acción por excelencia para estas Navidades. Una 
'mercenaria se lanza de lleno en una peligrosa misión en busca de un mítico artefacto atl 
te que posee un poder incalculable, Adéntrate en este universo 3D y lleva a Lara Croft a 
la victoria final. 

Hunted 


El y la bestias. La humanidad está al «tinción, al igual que el pueblo 
de Killrathe. Unos crueles alienígenas obligan a los supervivientes a jugar a un mortal jue- 
go: el cazador cazado, 


Firo € Klawd 76 


66 


Como sha y carne, Acércate a esta entretenida aventura de acción 3D cuyos protagonis- 
tas, salidos de un cómic, correrán mil y una aventuras huyendo de la mafia 


A. E 80 


Un alud imparable. Pisa a fondo mientras el público vibra de emoción en las gradas. E: 
ta secuela te llevará por veintiocho circuitos de carreras en este acertado “remake”. 
82 


de un juego de Trimark, “The Hive”, Mi- 
a animada que te ofrece unas cuantas ho- 


crosoft ha creado un título de acción cinem: 
ras arcade, 


Shattered Steel 84 


Tos mercenarios del futuro. Una importante aportación a los juegos de combate de 
“Mech” a cargo de Interplay. Ponte a los mandos de tu Planet Runner y destruye a los 
alienígenas. 

Batman Forever 88 


El renacer. El hombre murciélago vuelve a ser protagonista en este juego de lucha arcade 
que pone punto final a la mediocridad de anteriores producciones én las que Batman ha- 
cía aparición 
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G 


Lágrimas de un cocodrilo viudo. Los juegos de plataformas tienen una nueva 
partir de este título en adelante: un simpático lagarto. 


90 


trella a 


2. 
Mésculos y cerebro... en desigual proporción. Los superhéroes convencionales han dado [secciones | 
paso a una nueva generación que ho tiene complejos a la hora de masacrar, literalmente, 


a sus enemigo 
96 


Intruder 
Un extraño huésped. Un hombre corriente se convierte en hogar de una criatura alieníge 
sperar, y se produce una transformación progresiva cuyo 


6 lu. Léeme.bat 


na. Los resultados no se hacen 
fin puede ser catastrófico. 


Hyperblade 98 


sangriento. Los deportes futuristas siempre han tenido un cierto cariz cyberpunk, y la 
¡a suele primar sobre el juego en sí. En solitario o por equipos, sólo puede quedar tino. 


Final Doom 100 10. > Interfaz 
Una masacre entrañable, De: S os del último capítulo de la mundialmente 
reconocida serie de id Software. Prepara tus armas para arrasar cada uno de sus 32 niveles. 
Blam Machinehead 104 

Un discreto fuego... ¡A. discreción! En su afán por el avance tecnológico, el hombre ha 12 


creado máquinas pensantes que no tardan en rebelarse contra él. Acaba con ellas para sal- 
var a la humanidad 


Piranha 

¡Euego a discreción! Cien niveles de furiosa acción arcade para que fundas los muelles de 
tu joystick jugando con este clon de un magnífico clásico. 

Eraser: Turnabout 108 
Borrado del mapa. John Kr er tiene un serio problema: dentro de su unidad hay un to- 28 
po que revela a una organización criminal todos los movimientos del agente. Protege a tus 

testigos y desenmascara al traidor. 


Iron ManyX-O Manowar Metal 110 


Un héroe en esencia. El clásico cabeza de lata de Marvel llega al ordenador sin complejos 
ni alcohol en sangre para enfrentarse a algunos de sus eternos enemigos. 


ICI a 128» Concurso 


112. 


Lluvia de goles. La nueva edición del popular título de EA Sports no sólo enmenda algu- 
nos problemas de la versión anterior, sino que incorpora nuevas opciones de juego. 


NEUE 


Flight Simulator Windows 95 114. 136 —- Top Cgw 


El ave fénix de Microsofí. Muchos años después de la primera edición del simulador que 
sorprendió al mundo, la gran maquinaria de Microsoft se ha puesto en marcha de nuevo 
ESTRATEG 


para avanzar un paso más 
LA! | 
Steel Panth 2: M 


La guerra moderna en toda su extensión, La Guerra del Golfo, Bosnia. 
Vietnam o las Federaciones Rusas, son algunos de los e 
los más populares juegos de estrategia creados por SSL. 


19: 
Todo el mundo de la Fórmula 1. Tras 
mula 1, hay todo un negocio de compleja e 
ger, cualquier cosa está a tu alcance 

Gene Wars 122. 


La guerra ecológica. cadores de juegos como Populous, nace la guerra sin com- 
bate. Se trata de una carrera científica en la que el uso de armas es escaso. 


5000 


Jaque al Pentisem. El más 
un sistema de inteligencia arti 


vo Zona Beta 


o Reviews 


hina, Isracl, 
uela de uno de 


y apasionante microuniverso de la Fór- 
1 que casi nadie conoce. Con El Mana- 


Este mes 


te regalamos 
mocido juego de ajedrez vuelve ¡AL DI 

| totalmente nuevo y una amplia gama de tableros y piezas. Encontrarás las 
instrucciones 

del juego en la página 134. 


Me llamo Uxía y tengo estas dudas sobre Si- 
mon The Sorcerer II: ¿Cómo hago para aca- 
llar el llanto del bebé que se encuentra en el in- 
terior del castillo?, ¿Qué puedo hacer para que 
la princesa despierte de su letazgo? Y por últi- 
mo ¿Cómo consigo una espada al principe? 
Uxín. 
La Coruña. 


E stas tres acciones que enumeras en tu 
carta, están interrelacionadas. Cuando 
encuentres al príncipe en el jardín, podrás 
cambiarle tu espada por su tirador de guisan- 
tes, lo cual te permitirá hacerte con algunos 
ejemplares de esta legumbre. Para despertar 
a la princesa siguiendo una vieja tradición, 
deberás colocar uno de los guisantes bajo el 
colchón, haciendo que se sienta incómoda y 
se despierte. En la confusión del despertar de 
tan largo sueño, podrás pedirle que te diga la 
forma de acallar a un bebé cuando llora, y 
ella te dará una piruleta. 


Quisiera una respuesta a mis preguntas: 
¿cuándo saldrá a la venta Simon The Sorce- 
ver TIT? ¿Porqué no han salido en vuestra 
revista los reportajes de PC Fútbol, Doom 2 
y Warcraf 11? 
Jose Antonio Salcines 
Colindres (Cantabria) 


] ) n respuesta a la primera pregunta, he 
de decirte que la tercera parte de Si 
mon está aún en fase de proyecto, por lo 


tanto sería un poco arriesgado adelantar su 
fecha de conclusión. Si estás atento en los 


próximos números, encontrarás informa- 
ción sobre este particular cuando proceda. 
En cuanto a la segunda, te diremos que 
tanto PC Fútbol como Doom II son jue- 
gos que han salido al mercado con an- 
terioridad a la existencia de esta revista, La 


comercialización de Warcraft II -en castella- 
no-, es posible que tenga lugar a partir del 
próximo mes de diciembre de este año. 


Estimados amigos de Computer Gaming 
World: no consigo pasar de la pantalla en 
que tengo que arreglar el cuadro eléctrico en 
Prisoner of Ice. Otra pregunta: ¿Habéis pu- 
blicado y en caso de ser negativa la respues” 
ta— o vais a publicar la solución de Simon 
The Sorcerer II? En éste último no consigo 
poner en marcha la máquina que mezcla la 
tortuga con los gusanos de luz, 


Milagros Parada 
Gijón (Asturias) 


E n cuanto a la primera cuestión, te di- 
remos que para arreglar el cuadro 
eléctrico deberás tener en cuenta dos co 
sas: la primera que el cuadro tiene dos 
partes importantes constituidas por los 
bordes superior e inferior de la placa. 
Comprobarás que existe el mismo núme- 
ro de conectores con igual variedad de co- 
lor en sus cables tanto arriba como abajo. 
Pues bien, la solución al problema está en 
hacer pasar la corriente desde un extremo 
a otro del mismo cable desviándola hacia 
los tramos de cable que no se encuentran 
cortados. Para ello puedes usar los inte- 
rruptores: el lado hacia el cual esté la boli- 
ta, es por donde pasará la corriente, y ésta 
debe circular entre la parte superior y la 
inferior sin cortes. 


E n cuanto a la solución de Simon II 
no está publicada en nuestra revista, 
ni ha sido prevista su publicación, no obs- 
tante, en cuanto a la tortuga, deberás co- 
locarla en la jaula que hay a la derecha, 
usando para ello los guantes de plástico. 
Presiona el botón de inicio y una vez haya 
pasado por la máquina, sácala y coloca el 
gusano en su lugar: ajusta el encendedor 
y presiona el botón. 
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En el número 10 de vuestra revista, decínis 
que CIC había lanzado wna especie de enci- 
clopedia sobre Star Trek llamada “Star 
Trek Omnipedia” ¿Qué pasó con ella? 


Iván Alexis Abad 
Móstoles (Madrid) 


Le compañía CIC dejó de comercializar 
juegos, y tras esa eventualidad, fué 
Virgin quien se hizo cargo de la distribu- 
ción de sus productos. En concreto la en- 
ciclopedia de Star Trek era un producto 
que estaba en fase de desarrollo y cuyo lan- 
zamiento se prevé entrado 1997 


Estimados amigos, mi problema es el si- 
euiente: en el juego “Los Archivos Secretos de 
Sherlock Holmes” ¿qué debo hacer cuando 
Jacob Farthinton me pide que busque a Ana 
Carroway y tengo problemas en la mansión 
de Lord Brumell? 
Pedro Arregui. 
Vitoria. 


C uando llegues a la mansión, usa el 
timbre. Da la tarjeta al mayordomo y 
entra para hablar con Lady Brummel. Abre 
las puertas y habla con Lord Brummel. Te 
dejará encerrado, pero si mueves la espada 
hacia la izquierda y —a continuación= la 
pintura, podrás abrir una caja y coger la lla- 
ve para utilizarla en la puerta. 


Anmaciónte los pefsonajes. >, 

jealizadaicon el sistema Motion: 

ML captre, 

old is rta, 
cana sión del juegos 
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Mercado Negro 


a compañía Interplay ha firmado 

un acuerdo puntual con Acclaim 

para la distribución de una línea económica denominada 
“blackmarker”, en CD-ROM. De momento salen cinco títulos, to- 
dos con caja especialmente diseñada para la serie y sus correspondien- 
tes manuales, a un precio de 2.990 pesetas. Esta primera entrega 
constará de Dungeon Master II =secucla de uno de los más populares 
juegos de rol de principios de la década—, Warcraft: Ores € Humans 
—precursor del juego de estrategia más esperado en castellano—, Cy- 
beria trepidante acción futurista con sonidos en sistema Dolby”, 
Descent -todo un clásico 3D con movimiento en 360%, y NBA Jam 
T.E, -con 27 equipos y más de 120 estrellas de la liga americana”. 


Nuevos acuerdos de distribución 


a compañía Virgin TE 
| España ha llegado a 
varios acuerdos con di: 
versas empresas para la distri 
bución de cuatro nuevos se- 
llos. En primer lugar, las fir- 
mas Simon $e Schuster y 
Viacom, anteriormente distri- 
buidas por CIC, han pasado 
ahora a formar parte de la sóli- 
da línea de producto de 
gin, con futuros lanzamientos como Aeon Flux o los títulos de la serie 
Beavis 8: Butthead. Así mismo, y como acuerdo a nivel nacional, Inter- 
play ha decidido que tras la desaparición de CIC Interactivo su distri 
bución será realizada por Virgin, lo que sumará una buena cantidad de 
títulos a los numerosos lanzamientos previstos por la distribuidora. Por 
último, y no menos importante, una de las desarrolladoras más impor- 
tantes de Estados Unidos en cuanto a juegos de rol y estrategia se re- 
fiere, también ha elegido a Virgin para la distribución de sus productos. 
Sir Tech, creadores de la serie de juegos Wizardry, lanzará en España a 
través de Virgin los títulos Wizardry Gold, Wizardry Nemesis y Jagged 
Alliance: Deadly Games en próximas fechas. 


Academia de “trekies 

nterplay prepara en sus estudios un titulazo cuyo lanzamiento 
I está previsto para marzo, y que hará las delicias de los numerosos 

“trekies” de nuestro país, llegando también a todo el público fiel 
de la serie Wing, Commander. Se trata de Star Trek Fleet Academy, un 
gran proyecto en el que el jugador podrá entrar como cadete en la 
Academia de la Federación y crearse una sólida carrera hasta llegar a pi- 
lotar el Enterprise. El juego incluirá secuencias de vídeo con algunos 
de los protagonistas 
de la serie de televi- 
sión original: William 
Shatner, Walter Ko- 
enig y George Ta- 
kei. La banda sonora 
está a cargo de Den- 
creador 
de la música de dos 
de las películas y las 
series Espacio Profun- 


do 9 y La Nueva Generación. 
Nuevas naves y razas harán 
aparición en este título, un 
juego de combate espacial en 
3D que atraerá a muchos ju- 
gadores al universo de Star 
Trek. 


| pasado mes de No 
E ler de celebeó 

el recinto ferial del Parque Juan Carlos 1 la edición anual de la 
feria de informática profesional y de consumo más importante de 
nuestro país. SIMO contó con la presencia de numerosas empresas 
del sector, entre las que destacaron por una continua afluencia las que 
expusieron en el pabellón 2, dedicado casi en exclusiva a juegos de or- 
denador. Procin, Erbe, Ubi Soft, Electronic Arts, Friendware, Cok- 
tel /System 4 y Anaya Interactiva estuvieron allí presentando sus pró- 
ximas novedades para las Navidades. Presidiendo el centro del pabe- 
llón estaba el stand de América Ibérica, que contó con una gran 
aceptación del público asistente por ofrecer la posibilidad de jugar en 
diversas máquinas de realidad virtual. 


Novedades Anaya Interactiva 
ada menos que ocho títulos interactivos completamente en 
N castellano, constituyen los nuevos lanzamientos que Anaya 

ha puesto ya en el mercado con destino al joven público 
que siempre quiere aprender jugando. El Pequeño Samurai, Imo y el 
Rey, y Babá Yagá y los Gansos Mágicos forman parte de la serie “Los 
Cuentos del Abuclo Ratón”, una línea especialmente dedicada a ni 
ños de 4 a 12 años que mediante cuentos populares de diversas na- 
cionalidades, ofrece la posibilidad de participar en divertidas aventu- 
ras con las que se aprenderán muchas cosas. Para un público. algo 
más joven, y dentro de la línea “Trampolín”, saldrán Primeros Pasos 
(18 meses a 3 años) y Primer Ciclo (de 2 a 4 años), dos productos a 
través de los cuales los más pequeños se acercarán sin problemas al 
ordenador. Los personajes de la serie de dibujos animados Batman, 
se convertirán en objeto de los cómics animados que se pueden cre- 
ar con Las Aventuras de Batman y Robin, un producto recomenda- 
do a partir de 5 años. Por último, Mi Castillo de Fantasía —pertene- 
ciente a la línea Imaginación y Fantasía=, y La Gran Aventura de las 
Palabras —de la línea Aprende con Horacio=, completan esta surtida 

gama de productos. 


te 
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Retorno 


: Jurásico 
I a compañía de Spielberg, Geffen y Katzenberg, Dreamworks 


Interactive, está apostando muy fuerte en el mundo de los jue- 

gos. Tras finalizar The Neverhood Chronicles, esta compañía 
perepara Lost World (El Mundo Perdido) basado en el best-seller ho- 
mónimo de Michael Crichton editado el año pasado. Mientras Spiel- 
berg rueda el film, Dreamworks prepara el juego para lanzarlos — en 
principio- de forma simultanca, El Mundo Perdido contará con un 
mundo 3D increíblemente realista por el que gigantescas bestias mo- 
deladas a partir de sus esqueletos camparán a sus anchas. A pesar de tra- 
tarse de una fantasía con criatura extinguidas, las leyes fisicas que se 
aplican en el día a día real también imperarán en el desarrollo de esta 
aventura de acción, por lo que no tendremos que pasarnos el día adivi 
nando qué pretendía el creador del juego poniendo un árbol en deter- 
minado punto. A cargo del proyecto está Scamus Blacklcy, quien en su 
día hizo realidad Flight Unlimited. 


Novedades Proein 


mén de Rescue Air 911 
—un accesorio para Flight 
Simulator que reproduce 


un accidente aéreo en una ciudad 
donde el jugador tendrá que llevar a 
cabo la operación de rescate y Ste- 
el Panthers Campaign Disk -3 mue 
vas campañas y 35 escenarios para el 
conocido juego de estrategia—, Pro- 
ein prepara el lanzamiento de dos lí- 
neas económicas: Power Plus, de 
Microprose, con los títulos 194; 
lonization, Fleet Defender, 
lds of Glory, UFO: Enemy Unk- 
nown, Transport Tycoon + 
World Editor, a un precio gené- 

rico de 1.995 pesetas; y la línea 
Kixx, del grupo Eidos, que incluirá 
Firestorm: Thunderhawk 2, Flash- 
back, Links 386, Rise of the Triad, 
Street Fighter II, Terminal Velocity y 
Under a Killing Moon. El precio de es: 
ta última está aún por confirm: 


3 CAMPAIGNSAND 35 SCENARIOS! 


Hardware 
de vídeo 


bi Soft lanza al mercado dos productos (Q 
| que convierten la señal de salida de vídeo 

del PC a diversos formatos compatibles 
con varios sistemas de imagen, Maxi Converter y Ma- 
xi Converter Pro oftecen la misma calidad de señal de 
salida hacia vídeo, televisión o cualquier sistema de 
imagen, y la única diferencia entre ambos es la canti- 
dad de salidas que tienen. Ambos dispositivos son 
compatibles con Windows 3.1 y 95, y poseen contro- 
les de brillo y color, filtros de señal y soportan resolu- 
ciones de hasta 800x600 en 16 millones de colores, si- 
multancando la imagen del PC con otra pantalla. Para 
más información, llamar al teléfono (93) 589 5720. 
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Rampa de lanzamiento 


Monopoly 
Hasbro 

POD 

Ubi Soft 
Ravage DCX 
Rainbow Studios 
Red Baron 2 
Sierra 

Shivers 2 
Sierra 

Zoiks 

Ocean 


Teletipo 


as novedades de la línea White Label de 

Virgin este mes son Navy Strike -simula- 
dor de vuelo de Empire-, a un precio de 
1.990 pesetas, y The 11th Hour -el juego 
maldito de Trilobyte-, a un precio de 2.990 
pesetas=. 


a serle Golden Line ofrece este mes los 
títulos Actua Soccer -el juego de fútbol 
de Gremlin-, y Jungle Strike -también de 
Gremlin, un título de estrategia cuya acción 
transcurre tras la Guerra del Golfo-. 


arece que por fin Warcraft 2: Las 
Mareas de la Oscuridad, saldrá 
en castellano a lo largo de este mes 
de Diciembre tras solucionarse los 
problemas que había con Blizzard 
para la edición de este título. 


arry 7 se retrasará unas sema- 
nas debido a la apuesta de su 
distribuidora, Coktel, por la locali- 
zación de productos al castellano. 
Aunque la edición inglesa saldrá 
en breve, la española tardará un 
poco más. 


PENTIUM 
? PROCESSOR 


Respira hondo y empieza. Eres un duro policía con licencia para matar. Tu misión es simple: acabar con el más poderoso sindicato dedicado 
al contrabando de armas. Los enemigos siempre te acechan y los escenarios en 3D por los que te mueves son de una realidad tan sombrosa, 
que será fácil quedarse bloqueado. Reza lo que sepas. VIRTUA COP EN OCTUBRE. 
Conversión directa de la máquina recreativa original + Gráficos poligonales con texturas y zooms de cámara +3 impresionantes escenarios con diferentes niveles de dificultad 
+ Instalación Plug and Play + Modo de dos jugadores para combatir el crimen en equipo. 


2 neQuies 
PENTIUM 


PROCESSOR 


Piénsatelo dos veces antes de empezar. Porque a más de 300 Km. por hora, te verás sumergido en la más arriesgada carrera de Nascar que jamás hayas imaginado. 
Y no pierdas de vista tu retrovisor. Porque cuando empieces a ganar posiciones, tu coche puede estar tan machacado... que acabarás en boxes. 
DAYTONA U.S.A. EN NOVIEMBRE, 


Conversión dect de la máquina recéativ original e Gráfico polgonals y toxurizado que te harán sentir toda la emoción del Nascar» Desanolado por AM 22, la mica din 
de programación de Sega» Instalación Plug and Play + Choques, eras, vuelco, entrada en boxes. ¡Es lo más cercano la realidad 


REQUIRES 


PENTIUM 
PR R 


Si existe una misión imposible... es esta. Eres un cazador y te has quedado sólo poraue acaban de fulminar a tu compañero. Y en ese estado de desesperación, presencias 
una tenrole batalla entre dos jinetes a lomos de sus dragones. Uno de ellos cae herido de muerte y te hace heredero de su Última voluntad: nada más y nada menos 
que salvar el mundo. Que la fuerza, la moral, la suerte y la providencia... te acompañen. PANZER DRAGOON EN DICIEMBRE, 

Cuatro ángulos de cámara que te permiten cubir 360 grados de visón reales en tempo rel + Arcade de acción repleto de enemigos y ue ranscure por escenas hipereales 
+ Gráficos polgonale ytexturizados totalmente tridimensionales + El tulo con el desaroll más cra de la historia delos videojuegos a disponible para tu PO: Instalación Plug and Play. 


Win segauropecom 


The Neverhood 


Chronicles 


The Neverhood 
Chronicles 

Editor: Dreamworks/Microsoft 
Distribuidor: ERBE 


fen y Jeffrey Katzenberg son 
los nombres de los tres socios de 
esta super-compañía cuyo cam- 
po de acción, además del cine, la 
música y la televisión, abarcará la 
producción de productos inte- 
tivos en general, entre ellos 
juegos para ordenador y consola. 
El núcleo del equipo 
que ha desarrolla- 
do The Neverhood 
Chronicles (que han 


tomado el mismo nombre de su 
primer juego), consta de ocho 
personas que cuentan en su ha- 
ber títulos como Earth Worm 
Jim 1 y 2, Aladdin para Genesis, 
Spiderman 32x, Jurassic Park 
para Genesis, y Jungle Book pa- 
ra SNES. A título anecdótico, 
uno de ellos es primo de la co- 
nocida cantante Madonna. 

Cabe esperar que si un gru- 
po de semejante reputación se 
reúne alrededor de una mesa pa- 
ra crear un proyecto interactivo, 
se trate de algo totalmente es- 
pectacular repleto de efectos es- 


peciales, una banda sonora im- 
presionante y por supuesto, que 
funcione exclusivamente para 
Windows 95. De todo ello, sólo 
lo último es cierto tal y como 
demuestra el juego. 


En cuanto a los efectos especia- 


les, en realidad no existen por- 
que The Neverhood Chronicles 
es un juego creado a partir de se- 
cuencias de animación rodadas 
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en un mundo de plastilina, recu- 
perando las técnicas de antiguos 
y modernos cineastas que filma- 
ron películas desde King Kong 
hasta Pesadilla antes de Navidad. 
Acción, parada, siguiente movi- 
miento, acción, parada, repeti- 
ción infinita del mismo proceso 
una y otra vez para animar un 
mundo que ocupaba más de 500 
metros. cuadrados y para el que 
fue necesario utilizar más de dos 
toneladas y media de plastilina. 
The Neverhood Chronicles 
nació en 1988 como una colec- 
ción artística de Douglas Ten- 
Napel, que constaba 
de 17 piezas repre- 
sentando una ciudad 
de plastilina. Siete 
años después, Dou- 
glas presentó a Spiel- 
berg la idea para un 
juego de ordenador, 
y al mago del cinc le 
gustó la historia. Di- 


señado íntegramente en story- 
boards, se rodó imagen por ima- 
gen hasta montar una versión 
previa con la que se hicieron al- 
gunas prucbas. Aunque hubo 
serios problemas, quedó claro 
que el juego se podía hacer y 
que sería una gran título incluso 
sin un gran despliegue de me- 
dios comerciales. 


El protagonista del juego, Klay- 
men, vive en una ciudad llamada 


Neverhood, un pequeño vecin- 
dario con unos habitantes real- 
peculiares, Aunque 
la filosofía de exploración y reso- 
lución de puzzles que caracte 
za a este título podría recordar 
en un principio al clásico Myst, 
basta jugar unos minutos para 
notar que es muy diferente. La 
animación de los personajes y 
elementos de pantalla es sobe 
bia, al igual que las secuencias ci- 
nemáticas que unen escenarios 
concretos, existiendo así una es- 


pectacular mezcolanza de entor- 
nos 2D y 3D, 

El interfaz diseñado para 
The Neverhood Chronichles 
simplifica al máximo la interac- 
ción del usuario, ya que ni si- 
quiera existe inventario: si Klay- 
men tiene que usar un objeto 
que haya encontrado para re- 
solver un puzzle, lo hará auto- 
máticamente. Una flecha de 
plastilina es todo lo necesario 
para hacer cualquier cosa en 
Neverhood, un mundo en el 


que no se puede morir salvo en 
un lugar muy concreto y clara- 
mente marcado. 

A lo largo del 
juego también en- 
contraremos — Otros 
personajes con fun- 
ciones y personali- 
dades muy defini- 
das, pero todos ellos 
quedan ahí. para 
cuando analicemos 
en profundidad este 
título. Parece que 
no falta mucho 
tiempo para ello, 
pues según las previ- 
siones de la distri- 
buidora, The Ne- 
verhood Chronicles 
estará en las tiendas 


para la campaña de 


h 
Navidad. 5 A y 


Distribuidor: Virgin 


vv) 


El hombre 
volador 


hiny, uno de los grupos de 

programación que desarro- 
lla productos para Interplay, tra- 
baja en estos momentos en su 
proyecto más ambicioso. Se trata 


de un juego de acción 
en 3D que combina vistas 
en primera y tercera perso- 

na poniendo al jugador en el 
papel de un extraño ser con 
una especie de paracaídas 
desplegable a voluntad. La 
misión es detener la cruel in- 


vasión alienígena que devasta el 
planeta a gran velocidad 

Con una nueva técnica de 
captura de movimiento real, 
MDK ofrecerá reacciones reales 
de los personajes a las diferent 
situaciones. Una de sus princi- 
pales características es la posibili- 
dad de utilizar un yelmo con 
función de zoom para climinar 
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enemigos a distancia, lo que 
permitirá al jugador elimi- 
nar amenazas en potencia 
antes de que lo sean en re- 
alidad. En el modo normal 
se cubre un gran aleja- 


miento del punto de vis 
ta, con lo que el prota- 

gonista podrá prepa- 

rarse para hacer frente 

a situaciones que de Otra 

forma le pillarían por sorpresa. 


Para conseguir un formida- 
ble desafio a la habilidad del juga- 
dor, se ha implementado un sis- 
tema de inteligencia artificial que 
dota a los enemigos de complejas 
estrategias de ataque para no re- 
sultar monótonos, de forma que 
cada vez que se llegue al mismo 
sitio, y siempre dependiendo de 
la posición y acciones del juga- 
dor, los enemigos se comporta- 
rán de diferente manera. 

Si bien MDK promete ser 
un muy buen juego y tener una 
elevada calidad, cabe preguntar. 
se si no se verá algo oscurecido 
por la inminente aparición de 
Tomb Raider, de similares ca- 
racterísticas y también muy adic- 
tivo. 


E n el planeta Verida se celebra 
una competición de alto ni- 
vel a la que sólo los mejores han 
podido llegar. Se trata de matar o 
morir en 20 arenas diferentes que 
cubren escenarios desde fíbricas 
indutriales a callejones urbanos, 
con trampas y lugares secretos 
desde los que acechar. 

La regla de oro en el comba- 
te es que no hay reglas: todo va- 
En un entorno 3D con movi- 
miento € interfaz tipo Doom 
que combina plataformas y labe- 
rintos, más de 60 aspirantes al tí 
tulo -con personalidades pro- 
pias y un sofisticado sistema de 
inteligencia artificial acosarán al 
jugador. Las animaciones se han 
realizado con capturas de movi- 


miento real, y se incluirá la op- 
ción de juego en red para cuatro 
jugadores. Como guinda al pas- 
tel, además de la potencia des- 
tructora de la amplia gama de 
armas que se pueden utilizar, 
XS incluirá un sistema de graba- 
ción que permitirá reproducir las 
escenas más salvajes. 


xs 
Editor: SCI 
Distribuidor: Arcadia 


no se 
ga la llama 


as Hordas de la Tierra de las 

Pesadillas se disponen a lan- 
zar un ataque masivo. El Prínci- 
pe Dragón ha nombrado a Wer- 
ner von Wallenrod Caballero del 
Dragón, pero un poderoso se- 
ñor —largo tiempo enemistado 
con la casa de Wallenrod— no es- 
tá dispuesto a transigir con este 
hecho y pone un grave inconve- 
niente al nombramiento: Ma- 
racch, la montura de Werner, ha 
desaparecido 


El objetivo primordial de 
Werner será localizar a su dra 
gón, y quizá, con el ingenio y la 
habilidad necesarios para ganarse 


Sueños, donde Werner ten- 
drá que comenzar su búsque- 
da, es un lugar peligroso re- 
pleto de extrañas criaturas. 
¿Conseguirá hacer frente a los 
desafios que encontrará en él? 
Dragon Lore 2 ofrecerá más 
de ochenta horas de juego, 
con una perspectiva en pri- 
mera persona que combina 
espectaculares gráficos y ani- 
maciones 3D precalculadas y 
generadas en tiempo real. 
Los personajes también han 
sido modelados en 3D, y de 
los 60 que aparecen en el 
juego, 39 serán vitales fuen- 
tes de información para 
completar la aventura. Voces 
y banda sonora completan el 
título, donde además de vivir 


guerreros y hacer 
honor al apellido 
Wallenrod, erigirse 


prag. on Lore Hen líder de los C fantásticas aventuras, el juga- 
tor; Cryo balleros del Dra- dor participará en arriesga- 


Distribuidor: Erbe 


gón. El Valle de los dos combates 
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y justas. 


U n helicóptero y un jeep 
son los protagonistas de 
SWIV, un trepidante juego de 
acción que ofrece treinta mapas 
tridimensionales con ilumina- 
ción en tiempo real que compo. 
nen un amplio mundo repleto 
de enemigos. Para generar los 
movimientos de ambos vehícu- 
los, SCI ha empleado toda la fi 
sica aplicable a los mismos, con- 
siguiendo con ello que el juga- 
dor obtenga una percepción real 
del combate. 
Cuatro ambientes distintos 
terrestres y  extraterrestr 
proporcionan variedad a los 


cenarios que en conjunto cu- 
bren un terreno a escala de más 
de 600 kilómetros cuadrados. 


Hasta 100 objetos 
se moverán al 7 
mo tiempo en la 


pantalla, y los ene- 
migos no se limi 
tan a esperar en un punto deter- 
minado a que llegue el jugadora 
por ellos. Aunque sea una re- 
conversión de un 10 título, 
probablemente creará muchos 
adeptos. 


Editor: SCI 
Distribuidor: Arcadia 


Panzer Dragoon 


Editor: Sega 
Distribui- 
dor: Sega 


Panzer 


Dragoon 


A ños más tarde, el hombre 
combate ferozmente con 
las muevas armas encontradas. 
Una partida de cazadores sufte 
un ataque de excavadoras, unas 
pequeñas criaturas que salen a la 
superficie para atacar a cualquier 
criatura viva. Uno de ellos em- 
prende la persecución de la últi- 


ma excavadora y al adentrarse en 
un cañón descubre un almacén 
abandonado. En su interior, 
presencia una increíble escena: 
dos dragones se enfrentan en sin 
par combate. 
Aturdido después de 
la explosión re- 
sultante de la 
batalla, el ca- 
zador se en- 
cuentra de 
pronto cara 
a cara con 


tura. Involuntariamente investi- 
do como Jinete Celestial, el ca- 
zador debe encargarse de que el 
dragón enemigo y su jinete no 
lleguen nunca a la torre, pues la 
última advertencia del jinete 
moribundo fe “No deje... que 
el dragón vuelva a la torre... si lo 
hace... el horror de la antigúte- 
dad...” 

Experimentos ge- 
néticos y máquinas 
mortales serán los 
enemigos del dra- 
gón azul y su jinete, 
una vasta horda que 
atacará desde cual- 
quier punto alrede- 
dor del protagonista 
de Panzer Dragoon. 
Con posibilidad de 
giro completo y mo- 
vimiento arriba y abajo, esta 
nueva conversión de Sega trans- 
curre en un mundo tridimensio- 
nal que dependiendo de la má- 
quina, será en alta o baja resolu- 
ción. 

A primera vista el conjunto 
es impresionante, la calidad grá- 


COMPUTER GAMING WORLD + DICIEMBRE 1996 


fica impecable y la promesa de 
adicción garantizada posee una 
gran solidez. Muy probable- 
mente estemos ante uno de los 
mejores arcades de los próximos 
meses. 


El retorno de 
los héroes 


M uchos han jugado ya a la 
primera entrega de este tí- 
tulo de estrategia que transcurre 
en un mundo de fantasía medie- 
val, y quizá todos esperan- 
do ansiosamente la segunda par- 
te. Según New World Compu- 
ting, Herocs II tiene los mismo 
que el original y mucho más. 


Entre las incorporaciones se 
encuentran una trama más pro- 
funda con posibilidad de jugar 
con los buenos o los malos, nue- 
vos personajes como hechiceros 
O necromantes, gráficos renderi- 
zados más ricos y detallados que 
los originales, una opción multi- 
jugador actualizada para seis ju- 
gadores, misiones con múltiples 
objetivos en mapas mucho ma- 
yores, y toda una serie de nuevos 


monstruos, hechizos, eventos y 
artefactos. 

Adicionalmente a las cua- 
renta misiones individuales, el 
jugador podrá también crear sus 
propios escenarios con un com- 
pleto editor que además le per 
mitirá modificar los existentes, 
en esta espectacular confluencia 
de fantasía, aventura y estrategia 
que Heroes of Might and 
Magic II. 


Las ruemzas Dr 
Las rinientas. 


Heroes of Migh: 
and Magic 
Editor: New World 
Computing/3DO 
Distribuidor: Proein 


Versailles 
Editor: Cryo 
Distribuidor: Erbe 


20» 


Versailles 


esta producción Cryo, po- 

drían aplicársele algunas 
máximas recogidas por el refra- 
nero español tales como “no es 
oro todo lo que reluce”, “la letra 
con sangre entra” —ambas a sen- 
su contrario—, O “una imagen va- 
le más que mil palabras”. Estos 
tres conceptos recogidos por la 
sabiduría popular, alcanzan su 
punto ígneo en “Versailles”, un 
programa que ha sabido conju 
gar la más moderna tecnología, 
con la historia, en un acertado 
matrimonio entre el pasado y el 
futuro cuyo fruto ha sido esta 
maravilla, 

En definitiva, se trata de en- 
trar en el palacio y explorarlo. 
Habitado por el 
rey y su corte, 
podrás deambu- 
lar entre las salas 
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empapándote de 
la rica historia 
francesa, llegando 
incluso hasta con- 
versar con sus mo- 
radores. Guiados 
de la mano de 
la Asociación de 
Museos Franceses, 
todo sigue igual 
que hace siglos. El 
sosiego, la tran- 
quilidad; ¡que na- 
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dic ose alterar 
la paz del 
rey! 

Dado el al- 
to contenido 
documental y 
el rico archi- 
vo de imáge- 
nes en alta re- 
solución —po- 
drás recorrer 
las salas en 
3D curiose- 
ando por 
cualquier rin- 
cón como si 
estuvieses fi- 
sicamente en 
el edificio—, el 
juego posee 
diversidad de 
menús para el 
fácil acceso al 
conocimien- 
to y las imá- 
genes. Sazo- 
nado con un 
tinte de aven- 
tura gráfica que exigirá por tu 
parte diversas acciones, el interés 
por resolver las intrigas de la 
corte, te ará adquirir un 
to conocimiento de las maravi- 
llas que encierra ese raro conti- 
nente. Un largo pasco, que invi- 
ta al usuario a deambular por las 
habitaciones o el exterior de 
Versailles a lo largo de veinticin- 
co horas de juego amenizadas 
con cuarenta minutos de música 
barroca. 


: 
' VIRGIN Interactive Entertainment España, S.A. 
- Hermosilla 46, 2*D - 28001 Madrid. Teléf.: (91) 578 13 67 
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La Pantera Rosa en 
Misión PeligRosa 
Editor: Wanderlust Interattive 
Distribuidor: Anaya Interactiva/ 
Erbe 


Blood $ Magic 
Editor: Interplay 
Distribuidor: Virgin 


“240 


Pp ero una pervertida mente 
ha puesto un maquiavélico 
plan en marcha, y la Pantera Ro- 
sa tendrá que ocuparse de con- 
seguir desvelar una compleja 
trama tras la que se esconde una 
auténtica revelación. Las dotes 
detectivescas de jugadores de 
cualquier edad serán puestas a 
prueba, ya que si bien el humor 
y la dificultad son aceptables pa- 
ta los más jóvenes, el reto pro- 
puesto por el juego también po- 
drá desafiar a más de un adulto, 


os Reinos Olvidados son un 

universo de mundos y rei- 
nos en continua lucha. Vastos y 
poderosos ejércitos se enfrentan 
liberando todo el rencor largo 
tiempo enterrado, empleando 
para ello acero y magia. La san- 
gre de todos los bandos surca los 
campos como una gigantesca y 
macabra ola que lo arrasa todo a 
su paso. 

Blood $: Magic llevará al ju- 
gador a uno de estos mundos, y 
con la facción elegida, éste ten- 
drá que combatir en las quince 
regiones más conocidas de cinco 
de los Reinos Olvi- 
dados. Junto al bien 
o al mal, los ejércitos 
de clérigos, gárgolas, 
guerreros o golems 
se desplazarán por 
amplios campos de 
batalla en busca del 
enemigo o el objeti- 
vo necesario para 
cumplir su misión. 


Cuarenta horas de juego pa 
ra atravesar seis países con más 
de veinticinco escenarios, donde 
se podrá encontrar a unos 150 
personajes que representan las 
culturas y estereotipos de cada 


aventura gráfica que sal- 
drá totalmente en caste- 
llano. 


lugar al que viaje la 
Pantera Rosa en su 
misión secreta. 
Puzzles y rom- 
pecabezas se combi- 
nan es esta divertida 


Con una vista 
superior y veintio- 
cho criaturas dife- 
rentes que contro- 
lar, Blood 8: Magic 
será un juego de 
trategia que creará 
nuevos adeptos a la 
fantasía, ya que aun- 
que venga sin dema- 


siada aureola a su alrededor, será 
de esos escasos juegos cuyo éxi- 
to se base en el boca a boca. 
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VIRGIN INTERACTIVE ENTERTAINMENT ESPAÑA, S.A. 
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(81) 578 13 67 En Internet: http://www. virein.es 


COMPÚTER 
GAMING WORLD 
PRESENTA 


EN ESTE its DE DICIEMBRE DE 
Xx D, PODRAS 
GANAR DOS FABULOSOS PREMIOS: 


PARA ELLO SOLO TIENES > PLAY) 
QUE ENVIAR LOS SEIS á 
TESTIGOS QUE HAN IDO 
APARECIENDO A LO LARGO 
DE LA PUBLICACION DE TIME 
PASSENGER, JUNTO CON EL. 
CUPON QUE ENCONTRARAS 
EN ESTA MISMA PAGINA, A 
LA SIGUIENTE DIRECCION: 
COMPUTER GAMING WORLD 
¿“AMERICA IBERICA 


CONCURSO TIME PASSENGER 
C/ MIGUEL YUSTE, 26. 28037 MADRID 


SOLICITUD DE NUMEROS ATRASADOS 


Computer Gaming 
Redacción. C/ Migue Vúste 26 
28037 M: 


Envíalo junto 
con los otros 
5 testigos. 


Resulta muy dificil 
dentro del campo de 
las aventuras gráficas 
conseguir hacer algo 
que resulte original, 
llamativo y 
poderosamente 
atractivo... sin 
embargo justo eso es lo 
que nos ofrece la 
primera aventura 
gráfica desarrollada 
integramente por el 
muevo equipo interno 
de Virgin Studios, 
Burst. 


Toonstruck 


: 7.990 
Requerimientos de Sistema: 
486/66 MHz, 8 MB de RAM, 
30 Mb de disco duro libre, 
SVGA Vesa, CD-ROM 2x, ratón, 
MS-DOS 5.0, tarjeta de sonido 
N? de jugadores: | 
i jurst/Virgin 
dor: Virgin 
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Una sátira animada 


Toonstruci« 


mero fue “¿Quié 
engañó a Roger 
Rabbit?”, y más tar- 
de “Cool World”. Ambos tí- 
tulos, películas de cine. Ahora 
llega Toonstruck, elevando 
enormemente el listón hu- 
morístico y ofreciendo una 
calidad de imagen y produc- 
ción muy superior a lo que 
se podía esperar en un juego 
de ordenador. Tan sólo hay 
unos minutos de secuencias de 
vídeo para presentar el juego, 
y a continuación, llega la des 
bordante locura de los dibujos 
animados con Christopher 
Lloyd en el papel principal. 
De esta forma se sigue el 
concepto original que Spiel- 
berg diseñó para Roger Rab- 
bit, pero se traspa- 
san algunas fron- 
teras que Virgin 
suele cruzar con 
frecuencia por un 
motivo u Otro para 
realzar el atractivo 
de sus productos. 
En este caso, el 
sentido del humor 
que caracteriza a 


Toonstruck de principio a fin, 
está acentuado por una hila- 
rante carga explosiva de co- 
media adulta que no hay que 
confundir con algo más sua- 
ve, a pesar de tratarse de di- 
bujos animados. 


Un bloqueo creativo 
Andrés Truído —interpretado 
por Christopher Lloyd (Re- 
greso al Futuro, Roger Rab- 
bit)- es un dibujante de ani- 
mación que trabaja para una 
importante compañía de tele- 
visión, haciendo una exitosa 


serie llamada “Flafy Flafy Ban 
Ban”, en la que unos peludos 
conejitos viven maravillosas 
aventuras tan babosas como 
las de “Mi Pequeño Pony” y 
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otras series infantiles simila- 
res. Su jefe, Arsenio Ricino, 
le encarga de un día para otro 
que cree una nueva serie lla- 
mada “Flafy y sus Amigos”. 
Si Andrés no lo hace, estará 
despedido. 

El pobre dibujante atra- 
viesa un mal momento, y de 
hecho, estaba bloqueado an- 
tes de recibir este nuevo en- 
cargo. Mientras se sienta ante 
su mesa de dibujo intentando 
estirar el cerebro lo más posi- 
ble, el sueño se apodera poco 
a poco de él... De pronto un 
trueno le arranca de los bra- 
zos de Morfeo, y el televisor 
de su estudio empieza a po- 
ner imágenes raras en panta- 
lla. Andrés se acerca medio 
dormido al aparato, y sin sa- 
ber cómo, un rayo sale de la 
tele y se ve sumergido en un 
fantástico túnel que termina 
en un extraño mundo anima- 
do poblado por sus propias 
creaciones. 


Allí conoce a Flux Ta- 
rambana, un peculiar 
personaje tremen- 
damente sarcástico 
que posee la habilidad de 
ransformarse en casi cual- 
quier cosa. Flux es una de las 
creaciones frustradas de An- 
drés, ya que nunca le han per- 
mitido introducirlo en sus se- 
ries. Con Flux a su lado, co- 


Hombre 

Apellidos... 
Dirección . 
Localidad . 
Provincia ... 


Código Postal 
Iorma de envío contrarreembolso: Correo Y Agencia de Transporte 


noce al Rey Hugo, quien le 
propone devolverle al mundo 
real si termina con la amenaza 
del Conde Nefastus. 

El Rey Hugo explica a An- 
drés que el mundo animado 
está dividido en tres zonas: 
Malevolandia —dominio de 
Nefarius habitado por dege- 
nerados y sádicos personajes—, 
Contentilandia reino de Hu- 
go donde los personajes de la 
serie Elafy Flafy Ban Ban ha- 
cen el bobo todo el día-, y 
Loquilandia —tierra natal de 
los más locos y divertidos per- 
sonajes de Andrés—. Nefastus 
ha creado una terrible máqui- 
na voladora que dispara unos 
rayos que transforman todo lo 
que tocan en malo y perverti- 
do, y la está utilizando para 
expandir sus dominios. 

Con esta dificil misión que 
en realidad no le apetece lo 
más mínimo, Andrés se prepa- 
ra para adentrarse de lleno en 
el mundo de su imaginación, 
una explosiva combinación de 
personajes muy diferentes que 
poscen en su mayoría un sádi- 
co en su fondo. ¿ 


El juego está 
acentuado de 
principio a fin 
por una 
hilarante carga 
explosiva de 
comedia adulta 


Sarcasmo 
para adultos 
Una de las características más 
sobresalientes de Toonstruck 
es lo hilarante que llega a ser 
en numerosas ocasiones, ha- 
ciendo uso de fuertes contra- 
puntos que yuxtaponen si- 
tuaciones de violencia gratui- 
ta o grosería supina siempre 
dentro de unos límites acep- 
tables por cualquier 
adulto teniendo en 
cuenta que se trata 
de dibujos anima- 
dos- con escenas 
tan ñoñas que no cabe 
menos que reírse de lo 
ridículo y absurdo 
de la situaci 
Buenos ejem- 
plos de lo primero, 
son las escenas en 
que un jugador de 
bolos embutido 
en un tutú dispara 
una bola utilizan- 
do el trasero, O 
bien cuando el 
perro y el gato 
de la tienda NW 
de artículos de 


ada vez que el malvado Nefastus 
toca con su rayo a cualquier criatura J 
¡o tierra de Toonstruck, éstos se transfor- 
| man en una perversión de lo que eran o! 
¡ ginalmente. Así, la Vaca Marga y la Ove- 
¡ ja Poli se convierten en el Ama Marga y E 
¡ Castigadora Poli, con un “look” sado-maso muy autén-: 
; tico y sorprendente. Mientras Ama Marga está atada a h 
una rueda de la fortuna, Castiga-' 
dora Poli se ocupa de ella como se ' 
merece. Atrás quedaron las obse-: 
siones por producir mantequilla y lana, 
atrás quedaron los tiempos de armónica 
y Pacifica convivencia. Ahora sólo importa 
castigar y ser castigada. 


Ahorra 500 pla. 


Consigue $ juegos por el precio de uno 


VALE DESCUENTO DE 500 PTA. 
EN EL PACK 3X1 DE ERBE 


moción válido, entregando este val, hasta el 31/12/96 o fin de existencias 


+) rene id 
endo los Centro Mai 
[ver ¿limas páginas dela reviso, PO (EL 
9 por correo enviéndolo a: Centro Mail + C* de Hormigueras, 124, plal 5 - 5*F » 28031 Madrid > 


broma Wacme, realizan de- 
mostraciones prácticas de sus 
productos a Andrés, con re- 
sultados altamente mortales 
para ambos dos. El contra- 
punto de esto es, por ejem- 
plo, la Vaca Marga, deprimi- 
da en su establo porque le fal- 
ta una pieza a la máquina de 
hacer mantequilla, con lo 
que todas las bellas criaturas 
de Con- 
tentilan- 
dia se que- 
darán sin 
desayunar 
tostadas. 
Los 

dos dise- 
ñadores 
de Toon- 
struck y 
sus cinco 
guionis- 
tas, han 
sabido 
elucubrar 
diálogos, 
situacio- 
nes y es- 
cenas tan brillantes que será 
dificil decir lo mismo de otros 
títulos similares en este aspec- 
to. Esto ha supuesto un enor- 
me ingenio y una elevada do- 
sis de creatividad humorística, 
elementos bastante difíciles 
de encontrar hoy día. La tras- 
lación de todo ello 
al juego no viene 
dada únicamente 
por diálogos y si- 
tuaciones, sino por 
unos cuarenta per- 
sonajes auténtica- 
mente divertidos 
y perfectamente 
definidos en sus 
dos vertientes, ob- 
teniendo de esta 
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manera diversas personalida- 
des muy cercanas a la propia y 
cotidiana realidad. 


a Aventura/Rol 


' 


Esa la hora de tra- 
ducir un título como Toons- 
truck cuando se nota la cali- 
dad de algunos traductores 
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de este sector, 
ya que tratándo- 
se de una come- 
dia, no sólo hay 
que poner te: 
tos anglosajones en castella- 
no, sino adaptar chistes, bro- 
mas y nombres. Evidente- 
mente resulta prácticamente 
imposible que todo sea per- 
fecto, pero se nota el esfuer- 
zo realizado para este juego y 
el resultado es e: nte. 
Una vez traducidos los 
diálogos y textos de pantalla, 
se inició el proceso de dobla- 
je en los estudios españoles 
que más medios técnicos po- 
seen —Sincronía=, un denso 
trabajo que supervisó ínte- 
gramente una de las diseña- 
doras y creadoras de los 
diálogos de Toons- 
truck: Jennifer Mc- 
Williams. Treinta y 
cinco actores acu- 
dieron a las diferen- 
tes sesiones duran- 
te casi un mes, y di- 
rigidos por Jennifer 
y el equipo técnico 
de los estudios, 
consiguieron los magníficos 
resultados que se pueden ver 
en el producto final. Hay que 
hacer mención una vez más a 
la fuerte apuesta de Virgin 
por la localización al castella- 
no de sus produc- 
tos, ya que Toons- 
truck ha sido con 
diferencia el dobla- 
je más caro de la 
historia de los jue- 
gos de ordenador 
en este país, debi- 
do a la calidad y 
profesionalidad de 
actores, técnicos y 
estudio. 


andoípor Hechos 10s"proceSos de diseño; guió 

prográmaci queda al finál el apartado gl o, 
que/es.el que 41 fin y al cabo entrá por los ojasicuando|se 
juega. Lasvilistraciones de/fondo.son geniales, y/ repre! 
sentán un múñdo que gfáficaménte se asemeja muehoa 
los de Roger Rabbit y CoofWOrld. Hay un total de 70/ton- 
dos|Sobre Mos que transcurre lajacciónoy para las Éócña: 
de añimación se han creado más de 40,000 “fotogramas 


prefijadds anteriormente enlos Storyhoards mediahite.pe- 


queñas/sec 


jas que después $é multiplicaronhasta al- 


canzar tamaña cifra de imágénes..| | 
os dibujos animados y los persdnajes taml tiénen el 
mísmo aire que los que se podían ver en las peliculas ante- 
riofmiente mencionadas, si bien posee un cierto-toque/ dis- 
tíntivo que los hace específicos de la atmósfera de ToOnstruck. 


Treinta y cinco 
actores 
participaron 
en el proceso 
de doblaje 
del juego al 
castellano 


postproducción 

Al margen de los procesos de 
diseño, guionización y pro- 
gramación, la realización de 
Toonstruck ha llevado dos 
procesos paralelos en el apar- 
tado de imagen que en post- 
producción se han combina- 
do para dar como resultado 
las imágenes que se pueden 
ver en el juego. Por un lado, 
se filmaron todas las secuen- 
cias con Christopher Lloyd 
sobre una pantalla verde, que 
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V 


permite una óptima combina- 
ción de la imagen real con los 
dibujos animados. Gracias a la 
profesionalidad del actor, este 
rodaje no duró más que un 
par de semanas, ya que se sen- 
tía como pez en el agua des- 
pués de haber trabajado en 
“¿Quién engaño a Roger 
Rabbit?”. Algunas de las esce- 
nas se rodaron sobre falsos de- 
corados para proporcionar 
una referencia a la hora de 
montarlas sobre los dibujos. 


Además de rodar las se- 
cuencias de vídeo, se monta- 
ron las animaciones utilizando 
dos estudios con los que 
Virgin trabaja habitual- 
mente, y se implementaron 
sobre los escenarios para 


que restase Úr 
gar” a Christopher Lloyd 
sobre la imagen. Este últi- 
mo paso, ya en postpro- 
ducción, se llevó a cabo 
sorprendentemente con 
un software español de- 
nominado Jaleo, que se: 
gún la responsable del 
proyecto en Estados Unidos, 
ofrece unas prestaciones y una 
versatilidad ideales para traba- 
jar con esta clase de diseños. 
El resultado final es una 
integración perfecta del actor 
sobre los dibujos, de forma 
que la interacción entre los 
personajes parezca tan real co- 
mo si se tratase de una pelícu- 
la con seres de carne y hueso. 
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La dificultad de Toonstruck, 
exagerada hace unos meses, 
ha sufrido constantes cam- 
bios, evoluciones y retroce- 
sos a lo largo de los últimos 
meses. En un principio no 
había un equilibrio adecuado 
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entre unas tarcas y Otras, pero 
por fin se logró dar con un 
punto de uniformidad esta- 
ble que a pesar de todo, en- 
traña un nivel de dificultad 
medio-alto. 

Aunque básicamente se 
trata de hablar con persona- 
jes, conseguir objetos y usar- 
los en determinados lugares, 
y resolver algunos puzzles 
(qué aventura no), el camino 
que el jugador ha de seguir 
para hacerlo es sumamente 
intrincado y retorcido, con lo 
que sin llegar a extremos du- 
ros, se consigue una jugabili- 
dad aceptable y una cantidad 
de horas de juego que se co- 
rresponde con lo que cabe 
esperar de una buena aventu- 


Durante la 
postproducción 
se ha utilizado 
un software 
español 
denominado 
Jaleo 


El interfaz de Toonstruck 
consiste en un sistema de 
puntos calientes con altera- 
ciones animadas del cursor, 
un guante blanco que cam- 
bia de posición, forma y mo- 
vimiento según donde se en- 
cuentre. Por ejemplo, para 
hablar con los personajes se 
convierte en una boca posti- 
za que se abre y se cierra. 

El inventario es un pe- 
queño saco sin fondo que es- 
tá siemp! nte en la es- 


pr 


quina inferior iz- 
quierda de la pan- 
talla, y que al ser 
activado provoca la 
aparición de una 
pantalla completa 
con el contenido 
del saco en una es- 
pecie de “collage” 
sobre un telón ro- 
jo. La pantalla de 


controles para salir del juego, 
alterar el volumen, guardar 
y recuperar partidas, y demás 
Opciones parametrizables por 
el jugador, no está tampoco 
exenta de gracia, siendo una 
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rocambolesca máquina con 
muchas palancas y botones 
cuya función final 'no resulta 


del todo clara, 

Toonstruck es una aven: 
tura gráfica cuyo desa 
ha llevado casi tres años. El 


rollo 


1 


fruto de tan largo trabajo es 
un magnífico juego con un 
gran sentido del humor para 


adultos que brota en las si 


tuaciones más increíbles y 


Pros: Toonstruck es una aventura 
muy divertida, bien elaborada a 


nivel técnico y sorprendentemente; 


atractiva para cualquier adulto a 
pesar de tratarse de dibujos 
animados. De hecho, el sentido 
del humor que ofrece es 
exclusivamente para adultos, 
cosa que está muy bien dada la 


comedia ñoña a que otros títulos | 


acostumbran a acogerse. 
Contras: A pesar de tratarse de 
un magnífico juego, Toonstruck 
recuerda inevitablemente a las 


películas “¿Quién engañó a Roger; 


Rabbit?" y “Cool World”, no sólo 
en su diseño sino también en el 
tipo de dibujos y personajes. 


Las ilustraciones 
y animaciones 
en alta resolución 


son el vehículo 


variada riqueza del mundo 
de Toonstruck, Las ilustra- 
ciones y animaciones en alta 
resolución son el vehículo 
perfecto para esta div 
historia que cuenta las peri- 
pecias de un dibujante en el 
mundo de su creación, y 
acompañadas por una banda 
sonora repleta de efectos 
propios de los dibujos ani- 
mados, conforman uno 
de los grandes títulos para 
estas fechas. 


los momentos más inespera- 
dos. El nivel de dificultad es- 
tá algo por encima de la me- 
dia, pero la jugabilidad es tal 
que poco importa la com- 
plejidad dadas la cantidad de 
horas de entretenimiento 
que puede proporcionar y la 


COMPUTER GAMING WORLD + DICIEMBRE 1996 


"Desciende a los infiernos” 


> o AN 


$ El primer juego de rol 
_multijugadores 


Qs los creadores de 
h WARCRAFT) á 


Opción Multijugador. 
4 personas e 


Requisitos mínimos : 
486 DX2/66, Windows 95 


JIZZARD A Ulbi Soft 


Intemet: hip/urwwbltzard. com Internet: Mp:/Mwwnvubisoft.com 


ENTERTAINMENT 


Diablo O 1996 Blizzard Entertainment. 


La tan anunciada 
producción de Sierra, 
basada en la obra de 
Artlonr C. Clarke 

y Gentry Lee, ya tiene 
forma y formato: 

tres CD's llenos 

de aventura, puzzles 

y exploración, 

que transportan 

al jugador a vna 
Iigantesca nave espacial 
que vaga por el espacio. 


aruon E Cone 0,ECn Ry Lee PRESCI 


190 (orientativo) 
Requerimientos de Sistema; 
486/66 MHz, 8 MB de RAM, Disco ; 
Duro, SVGA, CD-ROM 2x, Tarjeta 

nido, Ratón, Windows 95 


N? de jugadores: | 
Editor: Sierra 
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Ciencia Ficción 


n objeto no iden: 
[ j ficado alcanza las 
fronteras del siste- 
ma solar. De inmediato, los 
científicos de todo el mundo 
se ponen manos a la obra en 
un intento por descifrar su 
procedencia, intenciones, com- 
posición y contenido. Ante la 
imposibilidad de realizar tales 
tareas desde los laboratorios 
terrestres, rápidamente se toma 
la decisión de crear un equipo 
de exploración e investigación y 
enviarlo al objeto, bautizado 
entonces como RAMA, 
Científicos expertos en to- 
da clase de materias y perio- 


distas de diversa índole llegan 
al misterioso objeto cilíndri- 
CO, y para su sorpresa, no sólo 
pueden entrar sino que ade- 
más establecen sin problemas 
una base en el primer nivel de 
la inmensa nave. Al parecer, 
aparte de tecnología muy 
avanzada, no existe el más mí- 


nimo rastro de vi 
MA. Pero a veces, las aparien- 
cias engañan, En la explora- 
ción de los más de 4 
Km2 que posce la superficie 
interior del cilindro, todos 
tendrán oportunidad de com- 
probar que la Humanidad no 
está sola en el Universo. 


Creadores de lujo 

RAMA no es en realidad un 
concepto original de Sierra, 
sino una serie de novelas de 
ciencia ficción que de mo- 
mento cuenta con cuatro tí- 
tulos publicados. A excep- 
ción del primero, escrito por 


Arthur C. Clark 
-de sobra conoci- 
do por la trilogía 
compuesta por 
2001, 2010 y 
2061 (ésta última 
quizá algo des: 
percibida en Espa- 
ña), el mundo de 
RAMA y su transcripción al 
papel fueron obra de Clark y 
Gentry Lee —responsable de 
la misión Galileo de explora- 
ción de Júpiter para la NA- 
SA, entre otras acreditacio- 
nes—. 

Ambos se han servido de 
la tecnología y los medios de 
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Sierra para transformar su na- 
rrativa en un poderoso impac- 
to visual interactivo que a pe- 
sar de poscer elementos ya co- 
munes en otros productos 
existentes, constituye sin duda 
alguna una experiencia única e 
irrepetible. Con Gentry Lee a 
cargo del proyecto, asesora- 
do por J. Mark Hood —direc- 
tor de Phantasmagoria, entre 
otros proyectos de Sierra=, y 
supervisado por Clark, Ri- 
chard Hescox —creador de 

ás de 130 no- 
¡Ón— fue el 
genio designado para poner 
imágenes a las ideas y concep- 
tos de los escritores. 

A todo ello se sumaron 
algunos habituales de Sierra, 
que ron una tecnología 
3D especial para convertir los 
diseños de Hescox en bellas 
imágenes renderizadas, con- 
siguiendo así un mundo 
compuesto por más de 3000 
escenarios sobre los que se 
superponen imágenes de ví- 
deo y animaciones tridimen- 
sionales, ambientado todo 
soberbiamente con una intri- 
gante banda sonora que con- 
sigue producir una continua 
desazón en el jugador. 


La primera impresión 
Cuando se carga RAMA por 
primera vez en el ordenador, 
acuden inevitablemente a la 
mente los nombres de mu- 
chos títulos cuya única finali- 
dad era la exploración y reso- 
lución de puzzles, e inevita- 
blemente también se tiende a 
pensar algo similar a “qué pe- 
sadez, otro Myst”. 

Sin embargo, después de 
unos cuantos vídeos intro- 
ductorios de los miembros 


mapa que pern 
te el movimiento 
inmediato a otra 
zona, e incluso a 
un punto determi- 
nado de la misma 
si ello es posible. 
Tanto la explo- 
ración como la re- 
solución de puzz- 
les y enigmas son 
el núcleo central 
de RAMA, tal y 
como de hecho 
prometían sus cre- 
adores mientras lo 
desarrollaban. La 
genialidad está en 
que a pesar de esta 
sencillez de con- 


cepción carente 


de la expedición, y un paseo 
por la zona de campo de tra- 
bajo de RAMA, todas estas 
falsas impresiones se esfuman 
como un mal sueño y se pro- 
duce una insospechada y fa- 


bulosa metamorfosis que 
atrac poderosamente la aten- 
ción del jugador. RAMA es 
un mundo complejo, vasto, 
vivo, peligroso, lleno de 
enigmas y avanzada tecnolo- 
gía, factorías y museos, ciu- 
dades y aterradores espacios 
abiertos que  provocarían 
acrofobia en cualquiera que 
se atreviese a aventurarse en 
ellos. 


Moverse por el in- 
terior de RAMA y desentra- 
ñar sus misterios exige una 
rigurosa concentración, so- 
bre todo para lo segundo. El 
interfaz que permite al juga- 
dor interaccionar con su en- 
torno y los objetos del inven- 
tario es enormemente senc 
llo, ya que el cursor cambia 
de forma según el elemento 
de pantalla sobre el que se 
encuentre, eliminando así la 
necesidad de tener que esco- 
ger entre un abanico más o 
menos amplio de acciones. 
Cuando se puede utilizar un 
objeto sobre otro en panta- 
lla, el primero cambia de co- 


lor indicando la posibilidad 
de uso, y si se desea examinar 
algo del inventario, basta 
pulsar el botón derecho del 
ratón para obtener una ima- 
gen 3D giratoria. 

Para facilitar los desplaza- 
mientos por RAMA, al aban- 
donar cada zona aparece un 
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en sí de originalidad—, la ma- 
terialización del concepto en 
juego logra atrapar al juga- 
dor de forma que éste se 
sienta completamente absor- 
bido por RAMA, deseoso de 
acceder a más lugares y re- 
solver nuevos puzzles y si- 
tuaciones. 


370 


Aventura/Rol 


Piezas falsas y auténticas ya- 
cen tiradas por doquier, y to- 
das las puertas necesitan entre 
una y dos tabletas para su 
apertura. Los códigos son se- 
cuencias lógicas de formas y 
colores, que a modo de test 
de inteligencia, desafían al ju- 
gador —aunque siempre se 
puede emplear el método de 
ensayo y error, que si bien lle- 
va más tiempo, a veces es el 
más seguro—. Pero no sólo de 
puzzles —en el estricto sentido 
de la palabra— cons- 
ta RÁMA, ya que 
también hay diver- 
sas maquinarias y si- 
tuaciones que exi- 
gen ingenio y habi- 
lidad para, por 
ejemplo, liberar a 
una criatura alada 
atrapada o derretir 
la envoltura plástica 
de una de las ta- 
bletas necesarias pa- 
ra la apertura de una puerta. 
La dificultad de algunos 
de estos puzzles no es excesi- 
va, pero ciertas situaciones y 


Rama 

00009 

Pros: RAMA es una magnífica 
realización material de lo que 
Arthur C. Clark y Gentry Lee 
imaginaron en sus novelas de 
ciencia ficción. Su atractivo se 
torna en adicción al poco de 
descubrir la mecánica básica del ¡ 
juego, desafiando constantemente! 
al jugador a pedir más. i 
Contras: El nivel de dificultad es 
excesivo en algunos momentos, y 
la ausencia de pistas no ayuda en 
absoluto. El sistema de mapeado 
es un poco lioso, ya que no 
siempre se mantienen las 
directrices de los puntos cardinales 


-30+ 


enigmas rayan en el imposi- 
ble, haciendo necesario un ar- 
duo trabajo de ensayo y error 
que, infructuoso en muchos 
de ellos, requiere una ayuda 
externa que a veces resultará 
dificil obtener. Para todo ello 
existen algunas claves que en- 
contrarás en el recuadro del 
truco para RAMA, que lejos 
de ser una solución definitiva, 
al menos aportan unas guías 
generales sobre la aproxima- 
ción que debe hacerse a cada 
situación. 


Redoblando los esfiserzos pa- 
ra poner en RAMA un argu- 
mento atractivo, cada uno de 
los componentes de la expedi- 
ción se mueve por intereses 


personales o gubernamentales 
muy concretos y particulares, 
existiendo de forma paralela a 
la exploración, una serie de in- 
trigas que desembocan en en- 
frentamientos, robos, desapa- 
riciones, e incluso muertes. La 
presencia de dos periodistas 
en la expedición, cada uno 
con su propio estilo e ideas so- 
bre lo que debe informar, crea 
también tensas — situaciones 
que hay que manejar con su- 
mo cuidado para no dar un 


paso en falso. 
Como se ha dicho ante- 
riormente, RAMA es un 


mundo peligroso, y algunos 
de estos peligros entrañan la 
muerte, por lo que no es ma- 
la idea guardar la partida a 
menudo. Tanto a la hora de 
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acercarse a RAMA, 
como cada vez que 
se pierde la vida, así 
como en los distin- 
tos finales, Arthur 
C. Clarke hará acto 
de presencia ofre- 
ciendo diversas ex- 
plicaciones que en 
ocasiones, esclare- 
cerán las causas de 
lo acontecido. 
RAMA es mucho más de 
lo que en su día intentaran ser 
Las Crónicas Marcianas de 
Bradbury, sublimando en una 
aventura interactiva toda la 
narrativa e imaginación de sus 
autores. Las imágenes y ani- 
maciones en alta resolución, 
la banda sonora, el atractivo 
desarrollo, la interpretación 
de los actores, los puzzles y 
enigmas, denotan un arduo 
trabajo cuyo resultado es un 
juego que produce en el juga- 
dor una insaciable sed de se- 
guir avanzando y descubrien- 
do más cosas. Todo un logro 
que muchos, incluyendo el 
que escribe estas líneas, po- 
níamos en duda. Tan sólo res- 
ta decir que el producto esta- 
rá totalmente en castellano. 


k 


J 
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ñ A LARA CROFT 


elmovimiento espectacular y un entorno muy 
cuidado. Core ha.apostado mucho en este. 


sensacional juego”. PC Manía. 


juego de cámaras impecable que seguirá la a 
desde un punto de vista cinematográfico 4 


Eno Juega una aventura, “la vive”- Hobby 


“Profetizamos que Tomb Raider sega 7. 


juegos más importantes del ar PAGAS 


Se trata de uno de los tí 


estas navidades”-Comp 
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a Aventura/Rol 


El aburrimiento y 

la hartura de una 
determinada 
situación puede dar 
lugar a numerosas 

y variopintos 
consecuencias. Prueba 
de ello es la existencia 
de este juego, fruto del 
hastío de un grupo 

de jóvenes hace ya 
once años. 


of Dimensions 


Precio: 6.995 (orientativo) 
Requerimientos de Sistema: 
486/66 MHz, 8 MB de RAM, 
Disco Duro, SVGA VESA, 
CD:ROM 2x, Tarjeta de Sonido, 
Ratón, Windows 95 
N" de jugadore: 

lad Engine/Eidos 

lor: Proein 
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El rol hecho aventura 


Master 
of Dimensions 


aster of Dimen 

sions nació en 

1985, cuando 
Oren Obstblum —creador y 
diseñador del juego— decidió 
junto a sus amigos que estaba 
aburrido de jugar siempre a 
lo mismo. Todos ellos pasa- 
ban largas tardes ante unas 
hojas de papel y unos dados 
interpretando a unos perso- 
najes irreales en un mundo de 
fantasía que no estaba mal, 
pero que llegado un momen- 
to, no daba más de sí. Juga- 
ban a rol, pero lo que había 


hasta aquel entonces se les 
quedaba corto. 

Así que pensaron que a 
partir de aquel momento, ca- 
da uno se interpretaría a sí 
mismo, y que los lugares que 
visitarían serían aquellos que 
siempre habían soñado ver: 
leyendas, mundos de pelícu- 
la, otros planetas... cualquier 
cosa. Si podían imaginar un 
lugar, por loco y salvaje que 
pudiera parecer, seguramente 
podían ir a él. Llamaron a di- 
chos lugares “dimensiones”. 

Años después, todo un 
equipo de animadores, dise: 
ñadores, programadores, mú- 
sicos y toda la gente que sue- 
le aparecer en esos créditos 
que no se lee nadie, se puso 
manos a la obra para llevar al 
ordenador unos retazos de la 


idea de Oren y sus amigos. El 
fruto de todo ello es Master 
of Dimensions, una aventura 
gráfica cuyo protagonista es 
un chico normal que viaja a 
los sitios más disparatados y 
extravagantes. 


De vuelta 

a un clásico 

En sus viajes, el héroe cono- 
cerá a múltiples personajes 
que le ayudarán en su bi 
queda. En las distintas di- 
mensiones tendrá que mani 
pular objetos, atravesar labe- 


rintos, enfrentarse a terribles 
criaturas, y resolver enigmas 
que muchas veces constitui- 
rán un formidable desafio a la 
inteligencia del jugado 

El objetivo es recuperar 
los pedazos del Bastón de 
Merlín , un poderoso artefac- 
to que evitará una monstruosa 
implosión que destruirá varios 
universos. Un joven descubri- 
rá un extraño aparato parlante 
que le permitirá trasladarse 
entre dimensiones en busca 
del fragmentado Bastón, 
mientras UNOS OSCUTOS Y po- 
derosos seres observan sus 
progresos desde algún remoto 
confin del universo. 


El interfaz de Master of 


Dimensions difiere  ligera- 
mente del habitual de “pun- 
tos calientes”, ya que aunque 
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atón que desconciertan 
un poco al principio. Aden 
sólo hay tres acciones que se 
realizan de forma automática, 
siempre con-el mismo cursor, 
una idea que pretende simpli- 
ficar al máximo la interacción 
del usuario con el juego. 


Mezcla chocante 

Los artistas que Oren reunió 
para poner en imágenes las 
dimensiones que su imagina- 
ción ideó años antes, han lo- 


grado diseñar un mundo con 
tintes góticos, medievales, de 
ciencia ficción, y de bajos fon- 
dos típicos de los barrios más 
peligrosos de las grandes ciu- 
dades norteamericanas. Esta 
extraña mezcla, a pesar de en- 
cajar perfectamente con la 
concepción del juego, c 
una cierta sensación de es 
ante un pastiche de escenarios 
que aisladamente podrían 
perfectamente constituir una 


total de 100 
escenarios en 
alta resolución 


aventura completa —aunque 
con más pantallas—. Master of 
Dimensions suma un total de 
100 escenarios en alta resolu- 
ción, ricos en detalles, y am- 
bientados adecuándose a una 
tónica general oscurantista de 
atmósfera gris y tristona. 

Los personajes poseen unos 
rostros sumamente peculiares, 
y todos ellos exageran en sus 
rasgos una determinada expre- 
sión que en ocasiones no ri 


ponde a la situación. Por ejem- 
plo, el protagonista parece es- 
tar siempre enfadado, mientras 
que la gitana está más cerca de 
un híbrido entre la bruja mala 
de Blancanieves y Mr. Spock 
que de una adivina. 


Los puzzles y enigmas tienen 
diversos grados de dificultad, 


Master of 
Dimensions 
suma un 


aunque en su mayoría están 
por encima de la media debi- 
do a la mala idea que se ha 
puesto en su diseño. La pos 
bilidad de ir a cualquier parte 
en cualquier momento per- 
mite al jugador no atascarse 
en un punto determinado, si 
bien los bloqueos se produ- 
cen igualmente debido a la 
ausencia de indicaciones so- 


ll 


sales tenia 


dodiial 


bre los pasos a seguir en cier- 
tos momentos críticos. 
Master of Dimensions es- 
tará doblado al castellano, ya 
que ante la ausencia de tex- 
tos de pantalla, se hace impe- 
rativa la adaptación a nuestro 
idioma. Esta aventura es una 
distraída y variada oferta que 
incluye una amplia variedad 
de escenarios y una trama 
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bastante aceptable, corona- 
do todo ello por una banda 
sonora adecuada a cada una 
de las dimensiones. Su único 
punto flaco está en una pe- 
queña malevolencia de los 
diseñadores, que decidieron 
en su día que en repetidas 
ocasiones hubiera que exa- 
minar un mismo objeto va- 
rias veces hasta poder hacer 
algo con él, lo que incremen- 
ta innecesariamente la difi- 
cultad del juego. 


a catiticación aa] 


Master 
¡of Dimensions 


¡ Pros: El aspecto visual de Master 
¿of Dimensions es muy atractivo, 
y al tiempo un enorme reclamo 
i para cualquier jugador. La 
¡ausencia de la habitual linealidad 
¿de las aventuras gráficas, elimina 
¿los momentos de desesperación 
¿ante un bloqueo. 
¿Contras: Los cambios de CD 
¿llegan a resultar pesados, ya que 
Unas dimensiones se encuentran 
¿en el CD 1 y otras en el 2. 
¡Aunque no existe una excesiva 
inealidad en el desarrollo de la 
ventura, tampoco se ofrecen 
i pistas que indiquen el siguiente 
¿paso a seguir, y dejar al jugador 
¡solo ante el peligro aumenta 
l inusitadamente la dificultad. 


Sin demasiada 
expectación llega esta 
nueva producción 
de Trilobyte, los 
creadores de titulos 
tan populares como 
The 7th Guest 0 

The 11th Hour 

Tres años después del 
primero de ellos, 

la compañía 
norteamericana 
parece haber 
desarrollado nuevas 


técnicas, pero no una 
gran originalidad 
de diseño 


Precio: 7.990 (orientativo) 
Requerimientos de Sistema: 
Pentium 60, 8 MB de RAM, 
SVGA VESA [con16 millones de 
colores), Disco Duro, Ratón, 
CD-ROM 2x, Tarjeta de Sonido, 
Windows 95 o DOS 5.0 
N? de jugadores: | 
Editor: Trilobyte 

ibuidor: Electronic Arts 


A 


Aventura/Rol 


Un “remake” animado 


Clandestin 


ras su reciente firma 
con Electronic Arts, 
Trilobyte ha lanzado 


un título que continúa la saga 
iniciada con The 7th Guest en 
1993 y continuada por The 
11th Hour en 1995 -aunque 
este título no saldrá nunca en 
España oficialmente, ni tradu- 
cido ni doblado—. En esta oca- 
sión, y con unos divertidos di- 
bujos animados como vehícu- 
lo, el jugador viajará a Escocia 
con Andrew MacPhiles y Pau- 
la, su prometida, para recla- 
mar el hogar de los antepasa- 
dos de Andrew. 

El tétrico Castillo Mac- 
Philes está maldito, al igual que 
toda la familia descendientes 
incluidos— que lo construyó. 
Antes de reclamar su heren- 
cia, Andrew tendrá que cum- 
plir una profecía y hacer desa- 
parecer la maldición. Fantas- 
mas y pasajes secretos, enre- 
vesados misterios que desvelar 
y un oscuro pasado familiar, 
será todo lo que el joven en- 
cuentre en el castillo. 

Clandestiny está com- 
puesto por secuencias no in- 
teractivas de dibujos anima- 
dos y por secuencias jugables 
con ilustraciones en alta reso- 
lución como escenario. Las 
primeras guían al jugador a 
través del juego mientras des- 
velan poco a poco toda la tra- 
ma argumental, y las segun- 
das son el medio necesario 
para seguir la historia, La ge- 
nialidad de los personajes 
—divertidos, con unas voces 
maravillosas y una personali- 
dad muy definida—, así como 
la soberbia calidad de las ani- 
maciones, convierten este 
calco de sus predecesores en 
algo más aceptable. 


Calcoonan 
La afirmación de que Clan- 
destiny es exactamente igual 
que The 7th Guest y The 
11th Hour, salvando las dis- 
tancias impuestas por los di- 
bujos animados, no tiene 
grandes posibilidades de de- 
bate. El jugador se encuentra 
en una mansión —en este 
so un castillo— cuyas puertas 
están casi todas cerradas. El 
sistema para ir abriéndolas es 
resolver los puzzles que se va 
encontrando en las distintas 
habitaciones. Cada vez que 
se resuelve un puzzle y se ac- 
cede a una nueva puerta para 
encontrar otro, hay una se- 
cuencia animada. Existe una 
ayuda que resolverá los 
puzzles por el jugador, y el 
interfaz 


que se utiliza para el movi- 
miento y examinar los ele- 
mentos de pantalla, así como 


para la resolución de los 
enigmas, consta de una ma- 
no esquelética animada y un 
ojo que da vueltas. Hay 
puzzles con libros, letras, 
platos, y un sinfín más de ele- 
mentos que, “casualmente”, 
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ya estaban presentes en los 
títulos anteriores. 

Cualquiera que haya ju- 
gado a The 7th Guest y/o 
The 11th Hour, habrá nota- 
do ya las brutales similitudes 
entre estos dos títulos y Clan- 
destiny. Aunque la evolución 
a nivel argumental y visual ha 
sido importante, el núcleo 
del juego en sí que es al fin y 


al cabo lo que importa— no 
ha sufrido grandes innova- 
ciones desde 1993 -por no 
decir ninguna—. 


Esto plantea serias con- 
tradicciones a la hora de deci- 
dir cómo valorar esta nueva 
producción de Trilobyte, ya 
que si bien el aspecto de las 
animaciones y la existencia de 
los dibujos animados aumen- 
ta enormemente el entreteni- 
miento del jugador, y el ar- 
gumento es bastante original 


tal y como está planteado e 
interpretado por los persona- 
jes, la jugabilidad y el juego 
en sí mismo no han evolucio- 
nado gran cosa. 

Los puzzles siguen siendo 
muy originales aquellos que 
no están “inspirados” en los 
de las entregas anteriores—, y 
el nivel de dificultad se presta 
a proporcionar un buen nú- 
mero de horas de diversión 


MacPhiles 
está máldito, 
al igual que 
toda la familia 


resolviéndolos. Aun así, per- 
manece la impresión de estar 
mirando el mismo edificio con 
la fachada lavada y pintada de 
nuevo con vistosos colores. 
Con todos estos elemen- 
tos en la mano, se puede in- 
ducir que la originalidad del 
amente 


-de- 
jando a un 
lado el tema 
de los dibu- 
jos animados 
y el guión, 


El truco es. 


pero su jugabilidad y el entre- 
tenimiento que ofrece no de- 
jan de ser aceptables. 
Clandestiny es una diver- 
tida aventura cuya puesta 
en pantalla es magnífica, 
con un guión y unas ani- 
maciones geniales. Su gran 
inconveniente es la abso- 
luta falta de originalidad 
del juego en sí, ya que se 
trata de una simple evo- 
lución técnica de sus 
dos predecesores que 
no ha cambiado ni el 
interfaz ni el sistema de juego, 
como tampoco lo que el juga- 
dor encontrará cuando recorra 
las estancias del castillo —puzzles 
y gráficos en alta resolución: 
Por otro lado, Electro- 
nic Arts no traducirá ni do- 
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blará el juego, lo que no deja 
de ser un notable punto en su 
contra . 


¡Clandestiny 


¡ Pros: El guión de Clandestiny, 
¡así como la utilización de dibujos 
¿animados como vehículo del 

i desarrollo de la historia, hacen 

| que este título merezca la pena. 
¿Los personajes son maravillosos y 
¿los puzzles siguen planteando un 
serio reto a cualquier inteligencia. 
¡ Contras: Clandestiny carece por 
¿completo de originalidad alguna, 
ya que sigue exactamente el 
mismo patrón que los dos titulos 
que le precedieron -The 7th 
Guest y The 11th Hour=. 
Trilobyte ha tomado una fórmula 
que funcionó en su día y le ha 
puesto un nuevo envoltorio. 


“430 


cs IN 


Requerimientos de Sistema: 
486DX/33 MHz, 4 MB de RAM, 


59 Mb Disco Duro, VGA, Ratón, 


CD-ROM 2x, MS-DOS 3.0, Tarjeta 


de Sonido 
N? de jugadores: 1 
Editor: 


Digital Dreams Multimedia 


A Aventura/Rol 


Crónicas vampíricas 


ltimamente, la pro- 

ducción de soft- 

ware español está 
dando frutos de todo tipo, 
despertando de un letargo en 
el que se hallaba sumida des- 
de hace tiempo. A las pro- 
ducciones propias como Los 
Justicieros o el reciente 3 
Skulls of Toltecs, se añade 
una aventura gráfica más: 
Dráscula. Dos cosas sorpren- 
den nada más ver la carátula 
de la caja: la primera, y a ve- 
ces más importante cuestión, 
es el precio. En ocasiones me 


pregunto si las distribuidoras 
del sector se han planteado 
este tema con seriedad, por- 
que es alucinante que uno no 
pueda tener algo mediana- 
mente decente por menos de 
seis o siete mil pesetas, La se- 


Drascula 


gunda cuestión es que se tra- 
ta de un juego totalmente en 
castellano, tanto textos como 
voz. Estas bazas pueden lle- 
gara salvar productos de cali- 
dad inferior a lo que nos vil 
ne de fuera, pero es que a ve- 
ces uno piensa: al fin y al cabo 
son juegos, y me lo paso 
igual de bien por menos pre- 
cio. Trataremos de dilucidar 
estas y Otras cuestiones anali- 
zando las virtudes o infortu- 
nios, los aciertos y los desa- 
ciertos de Dráscula, en las 
próximas líneas. 
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Como todos sabemos Drá- 
cula fué un Conde cuyos de- 
satinados intentos de escar- 
miento para con sus enemi- 
gos, llevaron a las leyendas 


populares a realizar “adapta- 
ciones” de la verdad en pro- 
vecho del morbo natural de 
los oscuros pueblos en don- 
de surgió esta leyenda: Tran- 
silvania. Un despacho de 
abogados mandó alli a su pa- 
sante para cerrar el negocio 
inmobiliario que el señor 


Vlad  te- 
nía entre manos. 
Como protagonista del jue- 
go, tu misión consistirá en 
asumir el papel de ese pasan- 
te, el señor John Hacker. 

La acción se desarrolla en 
los escenarios típicos de este 
género de terror normal- 
mente literario, que en oca- 
siones es llevado al cine: el 
pueblo, la iglesia, el cemen- 
terio, el castillo... Lugares 
niestros que albergan seres 
siniestros en un entorno 0s- 


¡Dios salve al Rey! 
Mientras Tú salvas el Palacio 


RSALLES 1685 


Una aventura de intriga en la Corte del Rey Sol 


¿Quién se atrevería a sli 


Aventura/Rol 


A lo largo 
del juego 


encontrarás más 
de una decena de 


Pros: Aunque los gráficos no son 
de lo mejor, ni su historia el 


las aventuras para PC, el juego es | 
divertido por las situaciones que | 
contempla. El precio -más que 
competente-, y su doblaje en 
castellano junto con los textos en 
el mismo idioma, hacen de 
Dráscula casi un lujo en lo que a 
aventuras gráficas se refiere para 
quienes no hablan inglés, 
carencia ésta inexplicable en un 
mercado como el español, que se 
encuentra en continuo 
crecimiento, Teniendo en cuenta 
el precio, no está mal 

Contras: Evidentemente, su 
calidad a estas alturas, deja que 
desear. Es el juego que hace tres 
o cuatro años hubiera dado que 
hablar, pero frente a los 
mastodontes que continuamente 


¡nos vienen, no tiene nada que 
hacer, Sólo le salva el precio, 
que no tiene competencia 


abs 


personajes con 
los que deberás 


ERO ES OvE 


curo y no privado de peli- 
gros. El aspecto visual de 
Dráscula puede ser el que 
tuvo la primera parte de 
Monkey Island, por remitir- 
me a un juego que sin tener 
nada que ver con éste, puede 
dar una idea de lo que nos 


amos a encontrar 
cuando nos dei 
damos a adquirir 
nuestro vampiro 
particular, 


La forma de jugar 
es la tradicional: un 
decorado, un panel 
de iconos para realizar las di- 
versas acciones necesarias para 
avanzar en el juego (el cursor, 
que en este caso es una mano 
parecida a “La Co- 
sa” de “La familia 
Addams”), objetos 
que guardar en el 
inventario y poco 
más. Como es na- 
tural, la obligada 
rubia que el vampi- 
ro rapta y a la cual 
tú mismo tendrás 
que rescatar... si 
puedes. En ocasio- 
nes, tal 


vez 
pierdas 
un po- 
co el 
control, 
ya que el juego no indica la 
forma de pasar de un sitio a 
otro. Me explico: si estás en 
una habitación con varia 
puertas, y tenemos que algu- 
nas son mero decorado y otras 
puedes abrirlas, al pasar el cur- 
sor por encima de las mismas 
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no te indica nada, como si 
fueran la pared, y esto puede 
dar lugar a que no sepas cómo 
salir de una estancia teniendo 
medios para poder hacerlo. 

En Dráscula encontrarás 
más de una decena de perso- 
najes con los cuales deberás 
interactuar, unos peligrosos 
enemigos que tendrás que 
combatir para lograr descu- 
brir los secretos del Vampiro y 
multitud de escenarios ameni- 
zados con una banda sonora 
que comprende más de trein- 
ta temas. Una oferta nada des- 
preciable para un producto 
cuya relación calidad-precio es 
muy buena. 


¡Destroza todo lo que 
tengas a la vista! 


Todo un clásico entre 
los shoot'em-ups. 


¡YA A LA VENTA! 


Curve Interactiv 
án reconoci 


Tras largo tiempo 
de preparación y una 
laboriosa realización, 

este título sale del 

saco del olvido para 
convertirse en una 
actualidad pasajera 
que poco tendrá que 
decir en el futuro a 
pesar de los evidentes 
uerzos por lograr 
un producto 
atractivo. 


tequerimientos de Sistema: 
486/33 MHz, 8 MB de RAM, 
Disco Duro, CD-ROM 2x, SVGA 
'VESA, Tarjeta de Sonido, Ratón, 
DOS 5.0 


N de jugadores: | 
: Sanctuary Woods/Eidos 
Distribuidor: Proein 
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Abducción para hamburguesas 


nalgún lugar de una 
E lejana galaxia, opera 

una cadena multi- 
versal de comida rápida lla- 
mada Orion Burger. Su ofer- 
ta, las más exquisitas ham- 
burguesas del universo co- 
nocido, posee ciertos ingre- 
dientes secretos basados en 
seres vivos de cientos de pla- 
netas exterminados para la 
expansión de la cadena. 

La única posibilidad de 
salvación para cualquiera de 
estos planetas es que haya vi- 
da inteligente en él, una inte- 
ligencia que ha de sati r 
los estándares alienígenas, 
cosa bastante complicada en 
la mayoría de los casos. C 
mo añadido, el nuevo diseño 
de las pruebas que evalúan el 
cociente intelectual de las 
criaturas, no sólo resulta ho- 
rriblemente doloroso sino 
que además produce más ba- 
jas entre los objetos de los ex- 
perimentos que las que suele 
haber en una guerra cósmica. 

Zlarg y Flumix, un equi- 
po de búsqueda 
de planetas para 
Orion Burger, lle- 
gan a la Tierra y 
deciden que nues- 
tro planeta es un 
candidato idónco 
para hacer ham- 
burguesas, así que 
seleccionan a un individuo 
medio para comprobar el ni- 
vel de inteligencia de los te- 
rrícolas. El afortunado se lla- 
ma Wilbur, protagonista de 
la aventura, quien tendrá que 
hacer lo posible por pasar to- 
das las pruebas a que le so- 
metan si quiere impedir la 
destrucción de la Tierra en 
un plazo de tres días. 


Los dibujos 
animados 

Orion Burger combina gráfi- 
cos en alta resolución y ani- 
maciones que le dan un fabu- 
loso aspecto de película de 
dibujos animados bien real; 
zada. Los escenarios son 1 
cos en detalles, y su defini- 
ción llama la atención por la 
ausencia de cualquier tipo de 
descalabro visual, tanto a ni- 
vel de color como de dibujo. 
A pesar de que todo el juego 
s en 2D, las perspectivas y 
re-escalados de los personajes 


a la hora de moverse, consi- 
guen una sensación de pro- 
fundidad bastante buena. 

El interfaz, basado en el 
habitual sistema de puntos 
calientes, implementa sólo 
tres acciones seleccionables 
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por el usuario con sus corres- 


pondientes iconos: coger, 
Operar y examinar. El resto 
de interacciones posibles de 
Wilbur con su entorno, de- 
penden de la posición del 
cursor y la forma que adopte 
éste. Esto permite que el ju- 
gador obtenga pistas que de 
otra forma no resultarían tan 
obvias. 


Atrapado 
en el tiempo 

A pesar de esta pequeña faci- 
lidad del interfaz, la dificul- 
tad de los puzzles y situacio- 
nes a resolver en Orion Bur- 
ger está un poco por encima 
de la media, aunque sin al- 
canzar la exageración de 
otros juegos. El único incon- 
veniente, que a veces se tor- 
na incordio, es que Wilbur es 
abducido cada cierto tiempo 
para ser sometido a las prue- 
bas de los alienígenas, y en 
cada abducción se pierde to- 
do el inventario —a excepción 
del dinero— y cualquier cosa 
que se 
haya 
hecho, 
ya que 


mediante el “abductrón” los 
extraterrestres devuelve a 
Wilbur al mismo momento 
del día, siempre el mismo 
día, en el mismo lugar de 
forma similar a lo que le su- 
cedía a Bill Murray en “Atra- 
pado en el tiempo”. 


escaler 


TP 


Después de un 
magnífico juego 
como The Riddle 
of Master Lu, 
Sanctuary Woods 
parece haberse re- 
lajado un poco 
ingeniando guio- 
nes, y si bien exis- 
te un cierto aire 
humorístico a lo 
largo de Orion 
Burger, la historia 
y su desarrollo es- 
tán a años luz de 


la anterior aventura de la 
compañía norteamericana. 
Todo esto conforma una 
aventura que está a la altura 
de la media, sin llegar a las 
cotas de atractivo que otros 
títulos han sabido conseguir 
tan bien. Orion Burger es vi- 
sualmente bonito, y las voces 
de los personajes aportan 
junto a los diálogos, salpico- 
nes de humor de tanto en 
tanto. La trama y su desarro- 
llo no son demasiado brillan- 
tes, y las constantes abduc- 
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ciones son muy latosas, cons- 
tituyendo una forma como 
otra cualquiera de alargar las 
horas de juego fácilmente y 
sin complicarse la vida. Ade- 
más, y muy a pesar de la dis- 
tribuidora, este juego no está 
doblado ni traducido al cas- 
tellano, con lo que resulta ca- 
si imposible de jugar para 
cualquiera que no domine 
perfectamente el inglés. 


¡Orion Burger 


00t 


Pros: Orion Burger ofrece un 
¡paisaje visual muy elaborado y 
¡al tiempo sencillo, sin adornos 
inútiles que recarguen la imagen. 
¡Su interfaz es de los más sencillos 
¡y cómodos que se han 
timplementado últimamente. 
¡Contras: Las constantes 
tromisiones de los 

traterrestres a lo largo del 
lesarrollo de la aventura son una 
¡olestia innecesaria incluida en 
juego sólo para hacerlo más 
rgo. Todo el juego, a excepción 


249. 


Hace algunas 
décadas, y 
principalmente en 
Estados Unidos, se 
hicieron muy 
populares unos 
económicos folletines 
con historias de 
detectives que, a un 
precio muy 
económico, daban 
pie n que la 
imaginación del 
lector se pusiera en 
marcha 


q jentos de Sistema: 
486/33 MHz, 8 MB de RAM, Dis- 
co Duro, SVGA, CD-ROM 2x, Tar- 
jeta de Sonido, Ratón, DOS 5.0 
N* de jugadores: | 

Editor: Beam Software/Philips 
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as historias que ofre- 
cían estos folletines 
no ostentaban una 


gran calidad, ya fuera a nivel 
narrativo o argumental, pero 
la sociedad norteamericana 
devoraba. Retomando es- 
ta filosofía, aunque tratando 
de hacer una buena historia, 
nació “Con el alma cargada”, 
que a pesar de ser un buen 
intento, no logra superar un 
mínimo de calidad técnica o 
argumental. 

Con las múievas tecnolo- 
gías de vídeo en tiempo real, 
parece que a estas alturas es 
impensable encontrar imáge- 
nes estáticas con voz en lugar 
de una secuencia completa en 
movimiento, pero en el caso 
de esta producción, así es. 
Cada escena comienza con 
un vídeo completo, pero en 
cuanto termina esta pequeña 
introducción, se queda una 
imagen fija y empieza la se- 
sión de audio. En ocasiones el 
plano se mueve hasta obtener 
un extremado detalle de los 
ojos del personaje que está 
hablando, en un burdo inten- 
to de ocultar que sigue siendo 
la misma foto fija con sonido. 


Tópicos 
detectivescos 

El juego en sí consiste en ir 
seleccionando entre una do- 
cena de lugares a los que se 
puede ir, para conseguir pis- 
tas moviendo el cursor por la 
pantalla o hablar con un per- 
sonaje utilizando una lista de 
preguntas. En su investiga- 
ción, Anger le dará un donut 
a un policía corrupto, jugará 
al póker con unos tipos ma- 
los, buscará unos diamantes 
robados, y flirteará con la 


Un disparo al aire 


Con el alma 
cargada 


hermana de su antigua aman- 
te. Tópicos como éstos abun- 
dan a lo largo del juego, lo 
que demuestra cierta carencia 
de imaginación en la elabora- 
ción del guión. 

Esto no es la única mues- 
tra de la pobreza del diseño 
del juego, ya que cualquier 
diseñador de software de 
entretenimiento se 
habría dado cuenta 
enseguida de que 
hacer volver al ju- 
gador a la oficina 
del detective An- 
ger cada vez que 
quiere recuperar o 
guardar una parti- 
da, es una auténti- 
ca locura. 

Por otro lado, 
está el peculiar sen- 
tido del humor que 
a modo de pensa- 
mientos de Anger, 
traducidos en una 
voz en “ofP”, se re- 
pite una y otra vez 
con más mala for- 
tuna que buena, ya 
que muchos de los 
comentarios y chis- 
tes del protagonista 
son tan fáciles y ob- 
vios que incluso un 
niño podría idear- 
los antes de irse por la noche a 
la cama —teniendo en cuenta 
el agotamiento físico y mental 
que cualquiera suele tener en 
ese momento del día—. 


Un gran esfuerzo 

En conjunto, la oferta de 
“Con el alma cargada” no re- 
sulta atractiva por todos los 
motivos anteriormente ex- 
puestos. Sin embargo hay 
que reconocer que este título 
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ofrece uno de los mejores do- 
blajes quizá por primera vez 
se pueda decir que es el me- 
jor hasta ahora— que se ha vis- 
to desde que se pone voz en 
castellano a los juegos de or- 


denador, utilizando voces 
conocidas, adecuadas y de 
una gran calidad interpretati- 
va. Sorprendente el esfuerzo, 


ya que un buen juego con un 
buen doblaje es una joya, pe- 
ro un juego mediocre con un 
buen doblaje resulta menos 
comprensible. 

No por todo esto hay que 
pensar que las producciones 
de Philips carezcan de calidad 
O no sean interesantes, por- 
que cualquiera se puede 
equivocar en una industria 
tan compleja como ésta. Los 
esfuerzos dirigidos en un 


sentido siempre se pueden 
apuntar en una nueva direc- 
ción, y con toda certeza, sa- 
bemos que en este caso es así. 

“Con el alma cargada” es 
un flaco intento de conseguir 
una buena historia de detec- 
tives bien llevada al ordena- 
dor, y los medios técnicos 
que se han utilizado para ello 


son escasos y están infrautili- 
zados. La jugabilidad tiene 
grandes errores de diseño cu- 
ya existencia resulta inexpli- 
cable, y la narración de la his- 
toria hace agua en varios 
puntos. Los tópicos abun- 
dan, y la dificultad no supone 
un gran reto para nadie. Co- 
mo colofón, el interfaz se ha- 
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Este título 
ofrece uno de 
los mejores 
doblajes que 
se ha visto en 
juegos de 
ordenador 


ce un poco raro debido al 
uso de pulsaciones de los dos 
botones del ratón y un siste- 
ma de puntos calientes que a 
veces sirve en bandeja la si- 
guiente acción a realizar. 


Pros: La banda sonora de “Con 
¡el alma cargada” es pegadiza y 
¡está bastante bien. Las secuencias 
¡ de vídeo están bastante bien 
¡rodadas teniendo en cuenta la 

¡ calidad que en este aspecto 
¡ofrecen otras producciones. 

| El doblaje es excelente a todos 
¡los niveles. 

¡ Contras: El guión, el diseño del 
¡juego y los tópicos, convierten 
este título en el equivalente 
multimedia de una película de 

| bajo presupuesto de las que 

| emiten a altas horas de la noche 
¡en muchos canales de televisión 


MI 
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Las batallitas del abuelo 


3 Skulis 


llegado la leyenda de 
un famoso aventurero 
del siglo pasado. La historia 
del Salvaje Oeste quedó marcada 
siempre por el paso firme y resuelto de un 
hombre que solucionó los más graves conflictos 
del territorio más problemático, Arizona, 

e hizo una fortuna con ello. 


Una fami- 
lia numerosa se reúne el Día de Ac- 
ción de Gracias junto al calor del ho- 
Jar, después de cenar el tradicional 
pavo relleno, para escuchar la batalli- 
ta que el abuelo Fenimore cuenta todos 
los Días de Acción de Gracias desde 
que papá era pequeño. La abuela, pa- 
pá y mamá, los cuatro tíos, mis cinco 
hermanos y catorce primos, y mis siete 
sobrinos nos preparamos para escuchar 
un relato que se ha convertido en una 
especie de ritual que muy probable- 
mente continuará de generación en 
generación hasta el fin de los tiempos. 


tengo veintidós años, y soy 
el menor de seis hermanos. Mi nombre 
se lo debo a mi abuelo, un antiguo pis- 
tolero del salvaje Oeste, y a su testarn- 
dez por que alguno de sus nietos conti- 
nuase llevando su nombre. En camino 
está Fenimore Fillmore IV, futuro pri- 
mogénito de mi cuarto hermano. Nadie 
de la familia lo sabe, pero el abuelo y yo 
tenemos un negocio entre manos que se- 
Juramente aumentará la ya considera- 
ble fortuna familiar: una enorme desti- 
lería. Mientras ando distraído con al- 
Jumos asuntos pendientes, el abuelo 
Fenimore comienza su historia. 


+52» 


(43 C orría el año 1866, y yo era un apues- 
to joven que buscaba fortuna en los 
territorios salvajes de Arizona. Me dirigía al 
pueblo de Big Town porque me habían di- 
cho que allí había buenas oportunidades pa- 
ra un experto pistolero como yo. Cuando me 
acercaba al Cañón de la Muerte, encontré 
una carreta volcada con un hombre mori- 
bundo junto a ella, Era Buck, un buhonero 
que se dedicaba a ir de pueblo en pueblo 
vendiendo uno de los muchos tónicos mara- 
villosos de la época que todo lo soluciona- 
ban. Me acerqué a él e intenté averiguar qué 
le había sucedido,” 
4d 
1d 
El tesoro de los Toltecas 
“E ue entonces cuando oí hablar por 
primera vez del Tesoro de los Tolte- 
cas y por añadidura, conseguí una de las tres 
calaveras de oro, El pobre Buck murió allí 
mismo, y un monje muy piadoso decidió 
enterrarle. Por algún motivo aquél fraile me 
pareció algo sospechoso, así que escondí el 
cadáver de Buck tras la carreta y mientras el 
monje se volvía loco buscándolo, cogí su pi- 
co que como todos sabéis, se compone de 
pico y estaca—. Utilicé el pico con el fraile y 
le dejé KO, despojándole de su hábito. Es- 
to puede parecer un acto atroz, pero en re- 
alidad tenía un motivo muy poderoso para 
hacer aquello que más tarde entenderéis. 
Monté en el burro y me desvié de mi ruta 
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original para, rodeando el cañón por la iz- 
quierda, ir al monasterio del que supuesta- 
mente procedía el falso monje. Allí encon- 
tré un soldado francés con el que tuve una 
conversación que, aunque algo absurda, me 
aportó algunos datos interesantes, 


Visto que no tenía más que hacer allí y 
que además, no podía entrar, retrocedí so- 
bre mis pasos y seguí camino hasta Big 
Town. Entré en los establos no encon- 
tré a nadie, y mientras esperaba rebusqué en 
un barreño de madera a ver si había algo 
útil: sólo tuercas y tornillos, pero como di- 
cen que nunca viene mal un tornillo por si 
se pierde alguno, me llevé un buen ejem- 
plar, Subí por la escalera de madera para ver 
si había alguien arriba, y nada más llegar me 
llamó la atención una señal azul con una P 
gigantesca. Quise averiguar si era de hierro 
o de madera, pero al tocarla se cayó y me la 
quedé para que nadie descubriera mi falta 
de civismo.” 


“¿Qué es civismo, abuelo? preguntó mi 
sobrino Funnymore. 
“D ues civismo es el conjunto de cos- 
tumbres y convenciones que hacen 
que la convivencia con otras personas sea 
más hipócrita manteniendo una apariencia 
de educación y buenos modales. Si no hu- 
biera civismo, la civilización no habría sido 
posible”, respondió pacientemente el abuelo 
Fenimore. 


“¿Y qué es hipócrita?” reincidió Funmy- 
more, 


GET) regúntale a tu madre, que dice todos los 
años que adora escuchar mi historia”. 


Mi cuñada Fanny enarcó una ceja y esbo- 
26 una mirada asesina hacia mi abuelo que és- 
tese apresuró a mantener. Antes de que uno de 
los dos explotara, papá aplacó los ánimos de 
ambos distrayendo la situación con una nueva 
petición. 


“Papá, cuéntale a Funnymore la parte de 
la estación de tren.” 


“s í, bien... Como iba diciendo, fui a la 
estación de tren y hablé con el telegra- 
fista sobre todo lo que se me ocurrió, y des- 
cubrí que estaba esperando un teletipo que 
diera la salida al tren que había estacionado en 
Fort Apache, Enseguida eché un vistazo al te- 
letipo, pero no encontré nada especialmente 
interesante. Á la salida de la estación -un pe- 
queño edificio ante el que discurrían las vías y 
un pequeño palanquín estropeado aguardaba 
a que alguien lo reparase—, me dirigí al centro 
del pueblo. Al pasar ante el General Store, 
abrí una caja que había junto al escaparate y 
cogí unos leños. A falta de algo mejor que ha- 
cer, fui a la cárcel y hablé con el ayudante del 
Sheriff: Mortimer Pettyboom, todo un perso- 
naje. 


Tras la aburrida charla con Mortimer, me 
dije a mí mismo que lo mejor que podía ha= 
cer era acercarme al Salón para tomar un tra- 
go, pero un portero provisional algo chulo 
me impedía el paso. Intenté razonar con él, y 
después de mucho hablar, le dije que Petty- 
boom era el plasta de mi escuela... Aunque 
creo que utilicé un término algo más fuerte, 
pero ahora no recuerdo cuál.” 


El abuelo Fenimore se quedó pensativo unos 
instantes tratando de recordar el calificativo 
que había empleado para persuadir al chulo, 
pero parecía mo dar con él. 


js 


“E l caso es que conseguí entrar en el 
Salón, donde tuve oportunidad de 
conversar con el Sheriff y el Barman, quien 
me habló de la escasez de alcohol por culpa 
de unas damas de Fort Apache, Para demos- 
trármelo me dio una Botella vacía, y tras un 


re a PIANISTA 


examen de la misma, 
descubrí dónde esta- 
ba la destilería. Apo- 
yado en la barra ha- 
bía un tipo con cara 
de pocos amigos con 
el que tuve un breve 
pero intensa conver- 
sación, pues me daba 
en la nariz que era 
uno de los cómplices 
del malvado que ha- 
bía asesinado al 
buhonero por una 
de las calaveras de 
oro. No sé porqué, pero de repente me di 
cuenta de que aquél lugar estaba muy tran- 
quilo y no hacía honor al bullicio y la algara- 
bía que solía haber en los salones del Oeste. 
Subí al piso de arriba y pregunté a una baila- 
rina el motivo de que no hubiera espectácu- 
lo, Ella me contestó que el pianista había de- 
saparecido, y por añadidura, me reveló dón- 
de escondía el dinero una de sus compañeras. 
Eché un vistazo por el ojo de la cerradura de 
la habitación de al lado, y pude ver que el cri- 
minal —Dickson— que buscaba dormía pláci- 
damente en aquella estancia.” 


“Abandoné el local y traté de sonsacar a la 
señorita que esperaba en el balcón algo de in- 
formación sobre Dickson. Ella quiso saber el 
aspecto del hombre por el que preguntaba, y 
le contesté que era moreno, blanco, tuerto y 
que calzaba botas. Con esta descripción, la 
dama confirmó mis sospechas: allí se alojaba 
Dickson. Mientras decidía qué iba a hacer a 
continuación, vi a una anciana tejiendo en 
una mecedora, y entablé conversación con 
ella para tratar de averiguar algo más, A con- 
tinuación fix al General Store y le dije al ten- 
dero que su madre le requería. Cuando se 
marchó, aproveché su ausencia para tomar 
prestado un poco de azúcar, unas galletas, un 
puro, algo de café y unas zanahorias.” 


“Robaste en la tienda del bijo de la pobre 
anciana?”, preguntó incrédulo mi sobrino 
Funnymore, 


“N o”, se apresuró a responder su ma- 
dre, “el abuelo tomó prestadas esas 
cosas porque el tendero no estaba, pero es- 
toy segura de que más tarde pagó al tendero. 
¡¿Verdad, abuelo?!” 


“Sí, sí, claro. Bueno, el caso es que em- 
pleé una de las zanahorias para entretener al 
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burro mientras le quitaba el sombrero, fui a 
la jglesia para hablar con el párroco y entré en 
ha sacristía, donde encontré a Fray Anselmo 
rebuscando algo en una vieja Biblia. Me fijé 
en que había un ticket sobre la mesa, y al in- 
tentar hacerme con él, el monje me echó de 
allí, De vuelta a la cárcel, y ante los proble- 
mas de inventario que tenía Mortimer, le di- 
je que la cafetera pertenecía al Salón, y que 
era el objeto que no le cuadraba en su lista. 
Eché el café en la cafetera y la rellené con 
agua del depósito que había junto a la esta- 
ción. Aprovechando que estaba allí arreglé el 
palanquín con el tornillo que tenía.” 


3 


a cad dit rece 
'poco perdido, Por un lado, estaba de- 
cidido a capturar al malvado Dickson y hacer 
que le encerraran, y por otro me encontraba su- 
mamente intrigado por el Tesoro de los Tolte- 
cas. Poco podía imaginar yo entonces que aca- 
baría resolviendo todos los conflictos de la zo- 
na, desde el proceso de paz con los Apaches a la 
revolución Juarista contra los franceses.” 

“De verdad hiciste todo eso, abuelo?”. 
Fun-nymore el que preguntaba una vez más. 
El resto de los niños estaban medio dormidos, 
embobados o metiéndose unos con otros. Envny- 
more parecía ser el ítmico realmente interesado 
en escuchar la historia. 


[44 unque no lo creas, tu abuelo tuvo 

mucho que ver en la historia de este 
país. Como el soldado francés del monaste- 
rio me había hablado muy bien del tabaco 
que fumaba, y la única forma de conseguir 
un poco era comprándoselo, fui al banco y 
pedí un préstamo, y al intentar abrir una 
cuenta descubrí que Fray Anselmo había de- 
positado su calavera de oro allí. Volví al mo- 
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nasterio y compré el tabaco, y a continuación 
me dirigí al cementerio con el palanquín re- 
cién reparado. En al camposanto cogí una 
cuerda de un árbol, hablé con un curioso lo- 
ro que se encontraba posado sobre una rama 
y le di unas galletas. Mientras se las comía, lo 
agarré por el pescuezo y me lo guardé en el 
sombrero. Ya que estaba allí eché un vistazo 
a las tumbas y parcelas, descubriendo que 
una de los pedazos de terreno era especial- 
mente fértil. Cavé en él con el pico y exami- 
né los surcos resultantes.” 


“¿Qué había, qué babía?”; 
FEunnymore. 


interrogó 


19 ás tarde lo sabrás. Cuando terminé 

en el cementerio fui a hacer una vi- 
sita a los Apaches. Nada más llegar a su aldea, 
encontré un cuchillo del que me apropié in- 
mediatamente, y me colé por el descosido de 
una de las tiendas. Dentro cogí una botellita 
muy especial que producía una mube mágica 
al abrirla. También conseguí una vela y salí de 
la tienda. Hablé con un apache que había jun- 
to al tótem del poblado, y después con otro 
que custodiaba la entrada de una tienda don- 
de se celebraba una importante reunión, 
quien me pidió algo que deduje debía ser go- 
ma de mascar.” 


“Bn el bosque encontré una vieja caba- 
ña flanqueada por sendos árboles. En uno 
de ellos, había enganchado un globo roto, y 
aunque me costó cogerlo, al final lo conse- 
guí. En el otro había pegado un chicle, y 
utilicé el cuchillo para hacerme con él. La 
cabaña resultó ser la famosa destilería, así 
que hablé con Tom —<l propietario— para 
averiguar qué ingredientes eran necesarios 
para fabricar el whisky. Al salir cogí la caña 
de pescar que había en el suelo y probé suer- 
te en el río. No había peces, pero sí una cor- 


“M: quedaban pocos lugares del te- 
rritorio por explorar, y quizá uno 
de los más atractivos era Fort Apache. Per- 
sonalmente, el ejército no me había llamado 
nunca la atención, pero al fin y al cabo ellos 
controlaban la zona y pretendían hacer lo 
mismo con los Apaches. Esto me recuerda 
que:en realidad había dos grandes conflictos 
militares en la zona: el de los indios y el de 
los franceses con los juaristas. Ambos podí- 
an estallar en cualquier momento, y no me 
apetecía nada verme inmerso en una guerra 
doble a cuatro bandas. Al llegar a Fort Apa- 
che avisté la máquina del tren que debía pa- 
sar por Big Town, y mantuve una conversa- 
ción con el maquinista para saber qué le re- 
tenía allí. Una vez aclarado el tema, entré en 
e por puerta guude yal code 
teniente. El fuerte tenía varias 

cias, y explorando, explorando, encontré la 
cocina, donde cogí un frasco de tabasco que 
había guardado en un armario. En la parte 
superior de los muros, donde un soldado 
hacía guardia y se erguía la bandera de los 
Estados Unidos, había una trampilla que 
proporcionaba acceso al polvorín: la abrí y 
utilizando la caña pesqué unos cartuchos de 
dinamita. Hablé con el guardia y supe qué 
tonada había que tocar para arriar la bande- 
ra, así que la interpreté con la corneta y me 
llevé la bandera.” 


“Estaba decidido 

a capturar al 
malvado Dickson, 
y, por otro lado, me 
encontraba 
intrigado por el 


“Por una de las ventanas avisté al Coro- 
nel Leconte, quien confundiéndome con 
uno de sus brigadas, me pidió .una toalla. 
Volví a mirar por la ventana y le entregué la 
bandera al Coronel, Era hora de hacer otra 
visita a los indios, y nada más llegar a su po- 
blado le di al guardia de la tienda del Conse- 
jo el chicle que me había pedido, con lo que 
pude entrar en el Consejo y sentarme ante el 
Gran Jefe. Tras una larga y bizantina discu- 
sión, consentí en fumar la Pipa de la Paz, 
aunque cuando ésta estuvo en mi poder me- 
tí dentro el tabaco que me había vendido el 
soldado francés. Con esto quedó zanjado el 
tratado de paz, y abandoné la tienda para vi- 
sitar la única que aún no había sido objeto de 
mi curiosidad. ¡Allí había otra calavera de 
oro! Pero no era el momento de cogerla. Un 
indio bastante pintoresco afirmaba ser guía 
turístico y vender toda clase de recuerdos de 
la aldea, y me dejó coger una caja de cerillas 
de un cesto que había en el suelo. Volví a la 
tienda del j unas semillas 
que había en el fondo del caldero.” 

“Supuse que el Coronel ya debía estar 
vestido y arengando a la tropa, así que volví al 
fuerte y entré en sus dependencias. Mov el 
barril para llevármelo al palanquín, cogí el 
uniforme francés y la esponja, y coloqué esta 
última sobre la alarma de la puerta que abría 
la sala de la caja fuerte. Me acerqué a la cárcel 
del fixerte y desperté al carcelero, quien me 
habló de sus problemas con las comidas, Al 
salir, entré en la lavandería y dejé el uniforme 
francés, ya que estaba demasiado sucio como 
para ponérselo por las buenas. Mientras el 
chino lavandero trabajaba, fui a la cocina y 
cogí un cuenco de arroz. Pasé a por el unifor- 
me, rebusqué en sus bolsillos y encontré una 
llave que abría la puerta de la sala de la caja 
fuserte. Examiné la caja, me di media vuelta y 
decidí que iba a preparar un suculento plato 
para el carcelero. Metí los leños en el horno, 
lo encendí con las cerillas y puse el arroz a ca- 
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lentar, Mientras se cocía, pensé que tampoco 
estaría mal un cafetito, así que hice café y 
cuando of el pitido cogí la cafetera y volví al 
monasterio.” 


E h ] , 
(43 U n juarista dormía plácidamente al 
borde del precipicio que había junto 
al vetusto edificio, y le hice tragar el conteni- 
do de la cafetera para despertarle y sonsacarle 
algo de información sobre la revolución. Le 
llamé impostor y no sé cuántas cosas más, y le 
interrogué acerca del emplazamiento del es- 
condite de los revolucionarios. Ampliamente 
informado, me marché al cementerio y plan- 
té las semillas de cebada en los surcos, las re- 
gué con la nube mágica y recogí la cosecha. 
Por fin tenía todos los ingredientes del 
whisky. Volví a la estación de tren y llené el 
barril con agua del depósito, agregué el azú- 
car y la cebada y cerré el barril con la P. Lo lle- 
vé ala destilería y Tom se ocupó de prepara el 
infernal brebaje por el que suspiraban solda- 
dos y apaches. Barril en ristre, me apliqué al 
palanquín hasta el poblado Apache y allí relle- 
né mi botella vacía con el alcohol e intenté to- 
marla prestada. Entonces se desencadenó un 
auténtico infierno con la llegada de la caballe- 
ría, Fray Anselmo y medio mundo.” 
“¿Hubo muchos tiros? ¿Mataste a. alguien? 
¿Cuántos indios murieron? ¿Cortaron cabe- 
lleras?” Mi sobrino era un inagotable torrente 
de preguntas. 


ce S í, no, ninguno, no. La verdad es que 

lo tuve bastante difícil para escapar in- 
demne del enfrentamiento. Cuando todo 
acabó, abandoné el desolador espectáculo y 
volví a Big Town, donde le entregué el glo- 
boa la vieja para que lo remendara. Mientras 
lo hacía, una firme determinación tomo 
cuerpo en mi mente y me dirigí resuelto a la 


iglesia. Puse la vela en un candelabro que ha- 
bía sobre el confesionario, la encendí, esperé 
a que los efluvios de la cera hicieran su efec- 
to, metí el loro en el confesionario, y le pedí 
al predicador que avisara a Fray Anselmo pa- 
ra que me confesase. Mientras el loro se des- 
pachaba a gusto con el fíaile, yo me colé en 
la sacristía y cogí el recibo bancario de la me- 
sa, abrí el cofre y cogí las pistoleras.” 


“Como no quería que nadie se enterase 
de lo que iba a hacer a continuación, quise 
crear una pequeña distracción para todos. Fui 
al salón y en el piso superior abrí la botella de 
la nube mágica. Al bajar encontré un cubo 
lleno de agua en un rincón. Me lo llevé y lo 
enganché a la cuerda del pozo, giré la mani- 
vela y rescaté al pianista desaparecido, Ahora 
todo el mundo estaría en el salón contem- 
plando el espectáculo de las bailarinas,” 


(49 UR más, me disponía a recuperar 

una de las calaveras de oro. Fui al 
banco yme embocé el hábito de Eray Gordo, 
hablé con el cajero e intenté retirar la calaye- 
ra, pero la puerta de la caja fuerte estaba atas- 
cada y no había forma de abrirla, Me enfadé 
mucho y le grité que pensaba decir a todos 
los clientes del banco que retirasen sus fon- 
dos. Me aparté un poco y me quité la casulla, 
y le dije al cajero que deseaba retirar mis fon- 


bizantina 


la Pipa de la Paz” 


dos porque Fray Anselmo me lo había reco- 
mendado, y él me pidió que tratase de abrir 
la caja fuerte, Entré por detrás del mostrador 
y dinamité la puerta. La calavera de oro había 
salido disparada, y mi olfato me hizo dirigir- 
me al pozo. Giré la manivela otra vez para su- 
bir el cubo y por fin tuve el preciado objeto 
en mis manos. Al examinarlo descubrí un es- 
tetoscopio en su interior.” 


“Había llegado la hora de Dickson, Subí 
al campanario de la iglesia y desde allí salté 
por los tejados hasta el balcón de su habita- 
ción, Me colé en su interior y abrí un cajón de 
la cómoda, donde encontré un manual que 
me apresuré a leer exhaustivamente. Salí por 
ha puerta y entré en la de al lado en busca del 
dinero de Mimí. Cogí los dos almohadones y 
los rajé con el cuchillo. Dentro de uno de 
ellos había un billete falso de 100 dólares. 
Aquello me iba a venir francamente bien,” 


“La efigie del billete me recordó de algu- 
na forma a Fray Gordo, y antes de volver al ca- 
ñón para hablar con él, recuperé el globo que 
la vieja ya había arreglado. Descubrí que era el 
famoso general juarista que había desapareci- 
do días atrás, por lo que le entregué las pisto- 
Jeras y el sombrero. Entré en el refugio de los 
revolucionarios —una caverna hábilmente 
oculta en una de las paredes del cañón, y reco- 
gÍ unas cartas del suelo. Salí a toda prisa en di- 
rección a la catarata, escalé el risco y lancé una 
lazada a una roca que había al otro lado de la 
corriente de agua para poder cruzar. Llegué a 
una cueva secreta en la que había una entrada 
trasera al monasterio. Un maquiavélico plan 
empezó a tomar forma en mi cabeza.” 


GEN J olví al fuerte y entré en las dependen- 
cias del sargento, hablando con él y 
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las dos damas. Al darme cuenta del percal, le 
regalé al sargento la botella de whisky y rápi- 
damente me chivé a las señoras de lo que esta- 
ba haciendo el militar. Ellas se apresuraron a 
levantarse para darle la charla al pobre hom- 
bre. Mientras lo hacían, yo tuve oportunidad 
de coger de la pared la “Estrella de Méjico Li- 
bre”, en la que había enganchado un sacacor- 
chos, con el que pude abrir la botella de ta- 
basco. Con la medalla recién adquirida ya po- 
día convencer al General juarista para 
presentarse de nuevo ante sus hombres, y al 
entregársela le recordé el escondite de la revo- 
Jución. Una vez dentro, le seguí hasta la cú- 
pula de mando y trazamos un plan para el que 
se necesitaban varios elementos. Seguidamen- 
te volví al salón para jugar a las cartas. Le pedí 
amablemente al sheriff que me permitiese 
unirme a la timba, y con el dinero por delan- 
te, me dejó sentarme en la silla, Cuando re- 
partieron las cartas, pedí que me permitieran 
comprobar mi efectivo, y rápidamente usé las 
cartas y el billete falso que llevaba escondidos 
para ganar la partida. Se produjo una terrible 
discusión y acabé en la cárcel con Dickson.” 


<“Cogí una piedra del suelo de la celda y 
se la tiré a Pettyboom, con lo que éste erró el 
tiro y el dardo fue a parar al trasero de Dick- 
son. Con cuidado retiré el punzante objeto 
de donde terminaba la espalda del criminal y 
arrojé el dardo a una argolla que había en el 
techo. Con Dickson a cuestas fui a la esta- 
ción. El viento aullaba como mil demonios, 
era de noche y hacía un frío terrible. Tuve 
que empujar varias veces la puerta de la esta= 
ción para poder entrar, pero no lo conseguí y 
la puerta se quedó cerrada. Moví el semáforo 
y el jefe de estación cayó inconsciente de un 
portazo. Entré en la estación y cogí un libro 
de la estantería, lo leí rápidamente y envié 
por telégrafo la orden de salida al tren, Por 
puro azar me libré de Dickson.” 


«C A amanecer fui al fuerte, donde ha- 

blé con el guardia de la celda sobre 
el estado de malnutrición del preso. Él me 
dijo que todos tenían hambre. Fui a la coci- 
na y encendí de nuevo el horno, eché el ta- 
basco en el arroz, salí y toqué la llamada a 
rancho en el triángulo. Volví rápidamente a 
la celda y abrí con la llave, hablé con el in- 
dio sobre el estetoscopio y la caja fuerte del 
Coronel Leconte y le pedí que me ayudara. 
Me mezclé con los soldados del patio y me 
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h E A 
dediqué a hacer preguntas para facilitar la 
labor del apache. Cuando éste entró en las 
dependencias del Coronel, rompí filas y en- 
tré yo también, En la caja fuerte estaba otra 
de las calaveras de oro.” 

“En aquél momento se produjo otra ca- 
tástrofe, pues mientras Leconte y sus solda- 
dos nos sorprendían, los apaches atacaron el 
fuerte. El caos fue total y absoluto, pero to- 
do pasó rápido y sin bajas. Al día siguiente 
encontré a Leconte y Fray Anselmo lamen- 
tándose en el salón, y les hablé del plan del 
General Juarista. A Bray Anselmo le conté lo 
de la caverna secreta tras la catarata, y al Co- 
ronel le entregué el uniforme francés. Corrí 
hacia el escondite de la revolución y le dije al 
General que todo estaba preparado. Bajé 
hasta la cesta del globo, lo puse y le comuni- 
qué al juarista que todo estaba listo. Nuestro: 
gran plan estaba a punto de comenzar.” 


$ 


CCT] n medio de todo el barullo y los dis- 

paros que se producían en el monas- 
terio, me dirigí hacia una de las puertas para 
entrar en él mientras me cubrían los juaristas. 
Alcancé las catacumbas y una antigua celda 
en la que había un único preso. Abrí las rejas 
con una gigantesca rueda y le quité al pobre 
hombre la pesada bola de acero que tenía en- 
cadenada a un tobillo. Volví a mi puesto en 
el patio, trepé con la cuerda hacia el cañón, 
lo moví, lo cargué y lo puse en posición. Vol- 
ví a bajar con la cuerda y entré de nuevo en 
el monasterio. En el archivo abrí todos los 
cajones para trepar por ellos y. abrí la espita 
de un barril al que había enganchada una 
manguera. Salí por la ventana y lancé la man- 
guera a otra ventana que había sobre la en- 
trada principal, rocié a los soldados franceses 
con el líquido inflamable y arrojé una cerilla 
a unos libros cercanos. Entré por la puerta 
como un señor y cogí un libro verde, lo exa- 
miné y de él saqué la llave de la puerta del 
templo. Subí a lo alto del edificio, abrí el 
portón y entré en una oscura y fíía sala. Le- 
conte y Fray Anselmo me siguieron. Todos 
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colocamos nuestras calaveras en los pedesta- 
les, lo que produjo un violento temblor. Las 
rocas empezaron a caer por todas partes, y 
Leconte y Fray Anselmo me abandonaron 
allí dentro. Cuando todo cesó, moví un tapiz 
que había en un muro y eché un vistazo al 
dibujo que ocultaba, Un poco más a la iz- 
quierda había tina tableta con un sol graba- 
do, y al moverla apareció una luna, abrién- 
dose una salida en la zona derecha de la ca- 
verna. Salí de allí rápidamente, y de nuevo 
encontré a los dos traidores que me habían 
abandonado. El resto es historia, pero si 
nuestra familia está hoy donde está, todos sa- 
béis quién consiguió guardarse algo del teso- 
ro antes de que todo terminase,” 


El abuelo Fillmore miró a su alrededor 
esperando la habitual algarabía de gritos de 
júbilo y aplausos de los niños, pero casi todos se 
habían quedado dormidos. Eunnymore sin 
embargo seguía allí sentado, a los pies del an- 
ciamo, y dijo muy s 

“Abuelo, de mayor quiero ser como tú.” 


“N o te preocupes, todo se andará”, 
afirmó mientras me hacía un gui- 
ño. Esto significaba que teníamos asuntos 
que tratar acerca de nuestro negocio, así que 
me ofrecí gentilmente a acompañarle a su 
habitación. 


Un año más tarde, mientras la bolsa caía 
en picado, la familia Fillmore disfrutaba de 
amas magníficas vacaciones en Barbados gra- 
cias a los ingresos extra de la venta ilegal de 
alcobol durante la ley seca. El abuelo Fenimo- 
reomorió muy anciano, en 1975, no sin antes 
habernos ayudado a todos a hacer grandes for- 
tunas a costa de... Bueno, esa es otra historia 
que ya habrá ocasión de contar. 
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del mundo. 
Tan chula 
como Bru- 
ce Willis en la 
Jungla de 
Cristal, tan 
experta 


LENUJEr 0 
Rutger Hauer 
entre o0tros—, están 
acabados. Ha 
nacido la 
heroína 
femenina por 
excelencia, 
una mujer 
que posee 
las mejores 
cualidades 
de todos ellos. 
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Tomb Raider 


como Harrison Ford en In- 
diana Jones, tan fuerte como 
Sylvester Stallone en Rambo, 
tan salvaje como Arnold Sch- 
warzenegger en Conan el 
Bárbaro, tan ágil como Bruce 
Lee en la realidad y en el ce- 
luloide, la protagonista de 
Tomb Raider desata pasiones 
por donde quiera que vaya. 

Pero en su vida normal La- 
ra pasa gran parte de su tiem- 
po cuidando de niños discapa- 
citados o faltos de recurso: 
viajando o haciendo ganchillo. 
Su gran deseo es bajar el Eve- 
rest esquiando con un tal 
Brian Blessed a sus espaldas. 
Como se puede ver, una chica 
de lo más normal, a pesar de 
que haga sus pinitos en el 
mundo de los aventureros. 

A su vuelta de una expedi- 
ción en el Himalaya durante 
la cual capturó a un Yeti de 
cuatro metros, Lara recibe la 
llamada de una tal Jacqueline 
Natla, quien en representa- 


ción de una pode- 
rosa corporación, 
contrata a la aven- 
turera para encon- 
trar un misterio- 
so artefacto de la 
tumba de Qualo- 
pec, en Perú. Sin 
perder tiempo, La- 
ra se pone en mar- 
cha para localizar 
los tres fragmentos 
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del poderoso talismán 
“Scion”, creado por los 
Atlantes y cuyas propiedades 
desconoce la aventurera. Una 
vez localizado el primero de 
ellos, Lara se encuentra frente 
a frente con uno de los mato- 
nes de Natla, quien pretende 
arrebatarle el preciado hallaz- 
go. En ese momento, la aven- 
turera se da cuenta de que en 
realidad la han utilizado co- 
mo un simple peón en un ju. 
go mucho más complejo cu- 
yo alcance no acierta a entre- 
ver, pero que claramente se 
remonta mucho tiempo atrás 
y está relacionado con la desa- 
parecida Atlántida. Algo mo- 
lesta por todo ello, la heroína 
decide descubrir el misterio 
por sus propios medios y sa- 
car provecho de ello. 


Una nueva 
generación 
A principios de 1994, la in- 
dustria de los juegos par 


moverse hacia combinados de 
Ultima Underworld y Doom, 
lo que proporcionó al diseña- 
dor de Tomb Raider la idea 
del juego, aunque quiso in- 
troducir un personaje princi- 
pal visto en tercera persona 
para alejarse del convenciona- 
lismo de la tercera. El hecho 
de utilizar a una mujer como 
protagonista tiene dos moti- 
vos bastante simples: el abu- 


En su peligrosa 
busqueda Lara 
tendrá que 
recorrer los restos 
de 4. civilizaciones 


perdidas 


rrimiento que produce el es- 
tereotipo, y por otro lado, si 
hay que estar viendo al mis- 
mo personaje durante tantas 
horas de juego, mejor que sea 
atractivo y agradable a la vista. 

Las influencias de Tomb 
Raider llegan hasta Fade to 
Black y Prince of Persia, dos 
títulos que eran pura jugabili- 
dad, Tomb Raider es un pro- 
yecto mucho más ambicioso 
que además de escenarios tri- 
dimensionales multinivel, po- 
un sistema de cámaras in- 
teligentes que cambian cons- 
tantemente con el movi- 
miento de Lara. Este sistema 
de vistas cambiantes propor- 
ciona un dinamismo excelen- 
te al juego, consiguiendo 
además romper cualquier po- 
sible monotonía a la hora de 
jugarlo. 

Esto, junto al resto de las 
características únicas de Tomb 
Raider, lo convierten —espere- 
mos- en el precursor de una 


nueva generación de juegos. 
Como tal, por supuesto, tiene 
algunos fallos al moverse la cá- 
mara, apareciendo superpues- 
tos elementos del decorado 
corel personaje o transparen- 
tándose zonas del suelo, pero 
a pesar de ello y sin querer 
con ello sacarle a nadie las cas- 
tañas del fuego— se trata de la 
primera vez que se hace un 
programa semejante, 


En su peligrosa búsqueda, 
Lara tendrá que recorrer los 
restos de cuatro civilizaciones 
perdidas que suman un total 
de quince niveles. Su punto 
de partida será Vilcabamba, 
centro de una cultura que 
floreció durante cientos de 
años en la frondosa selva 
amazónica del Perú. En esta 
ciudad Inca Lara se enfrenta- 
rá a lobos, murciélagos gi- 
gantes, OSOS, raptores, un ti- 
ranosaurio rex y otras criatu- 
ras carnívoras que pretenden 
convertir a la atractiva mujer 
en aperitivo de su almuerzo. 
Una caverna con una impre- 
sionante catarata y unos ba- 
rracones, una ciudad que in- 
cluye plaza central, palacio y 
harén, y una tumba con altar 
de sacrificios, cripta y cámara 
mortuoria, son las tres zonas 
de que se compone esta civi- 
lización. 


Sin haber localizado toda- 
vía ninguno de los fragmentos 
del Scion, Lara llegará al Labe- 
rinto, un escenario greco-ro- 
mano que combina elementos 
de la Odisea y la Ilíada en un 
ambiente selvático, El templo, 
con biblioteca, jardín de medi- 
tación y baños, constituye la 
primera zona de este nivel, y a 
ella le siguen las escalinatas y el 
coliseo, para terminar en una 


tumba subacuática 
donde se encuentra 
el primer fragmen- 
to del Scion. Los 
“discretos” enemi- 
gos de Vilcabamba 
cambiarán por mo- 
nos salvajes que re- 
cuerdan a las bes- 
tias de Congo, leo- 
nes, tiburones, an- 
guilas, un centauro 
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| T 'omb Raider es toda una maravilla/de la programación gra-' 
| jas a los sistemas desarrollados por los equipos de Core. 
Aunque los modelos de los personajes fueron diseñados y aní-| 
|mados en 3D Studio, una vez hecho esto.se importaban a un | 
| editor de animaciones propio que permitía a los artistas “pintar”| 
las texturas mapeadas directamente sobre la figura, tal y como | 
se puede apreciar en estas imágenes. Entonces el artista podía | 
[cargar diferentes animaciones para la figura con la que estaba 
trabajando para encadenarlas, de forma que el juego supiera 
[como realizar, por ejemplo, la transición entre correr y caminar. | 
El no haber utilizado la consabida técnica de captura de mo- 
:nto real tiene un explicación bastante plausible: es impo- | 
| sible conseguir que la misma persona se mueva exactamente en | 
Luna misma! posición una y otra vez. Esto implica que la anima- | 
[ción no puede ser suave y fluida, y además que tendría que hi 
[ber transiciones que se notarian mucho en el caso de Tomb Raí- 
| der dada la cantidad y variedad de movimientos de Lara. 
Los niveles también fueron creados con otra utilidad propí 
¡amada “Room Editor, que permite crear los escenarios 3D y | 
[ponerles texturas mapeadas, focos de luz, y toda suerte de ob- 
[fetos que se añaden con sus respectivos puntos de activación, | 
cámaras y demás detalles que más tarde se utilizan en el juego | 
como elementos con los que se puede interactuar. La ventaja de | 
| utilizar este sistema es que se puede visualizar el nivel antes de 
lintegrarlo definitivamente en el juego, de forma que 
| se pueden arreglar 
| pequeños fallos de 
| . diseño sobre la 
marcha, evitan- 
do errores críti- 
cos después de 
Ta integración. 


e incluso un monstruo mari- 
no, manteniendo algunos ya 
conocidos en este estadio de 
juego como los murciélagos. 
El siguiente fragmento 
del Scion se encuentra en un 
escenario egipcio, con ríos, 
cataratas, un templo, y una 
gigantesca tumba que contie- 
ne una mapa estelar y las cá- 
maras funerarias del Rey y la 
Reina. Una vez superados es- 
tos obstáculos, Lara tendrá 
que resolver un puzzle atlan- 
te que consta de tres pruebas: 
una mental, una física, y un 
combate. Como premio por 
superarlas todas, la aventure- 
ra obtendrá la segunda parte 
del objeto que busca, siempre 
y cuando haya sobrevivido a 
pumas, cocodrilos, hombres 
come-plantas, y Otras criatu- 


innombrables cuya exis- 
tencia es totalmente desco- 
nocida para el hombre. 

Casi al límite de sus fuer- 
zas, Lara Croft llegará al últi- 
mo punto de su odisea, la pi- 
rámide atlante. Al principio, 
el lugar es silencioso y apa- 
renta estar vacío, pero Natla 

juega su penúltima carta y 
desata todo un infierno 
que sólo empezará a ter- 
minar cuando Lara des- 
truya el centro de control, 
tras lo cual tendrá que huir 
como alma que lleva el diablo 
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si quiere sobrevivir al catacli 
mo. Con diferencia, se trata 
de la zona más peligrosa, y los 
mercenarios y criaturas más 
aberrantes intentarán poner 
fin a la vida de la aventurera. 

En todos estos escenarios 
existen numerosas trampas 
entre las que destacan baldo- 
sas que se deshacen, trampi- 
llas en el suelo que provoca- 
rán una espectacular muerte 
de Lara atravesada por pun- 
tiagudas estacas, gigantescas 
piedras que caen rodando ha- 
cia la aventurera al más puro 
estilo Indiana Jones, y resor- 
tes que activan flechas, bolas 
de fuego y una amplia gama 
de proyectiles que harán dia- 
na si Lara no atraviesa Co- 
rriendo la estancia en que se 
encuentr 


Lejos de la semántica con- 
vencional del término, en 
Tomb Raider puzzle significa 
pulsar palancas que abren 
puertas en lejanas estancias, 
mover bloques de piedra para 
alcanzar determinados acce- 
sos, y principalmente encon- 
trar la forma de llegar a cier- 
tos puntos que a primera vis- 
ta resultan inalcanzables. 

El ingenio del jugador es- 
tá sometido a un constante 
desafio para idear mil y una 
estratagemas que permitan a 


Lara acceder a numerosos 
puntos que conectan con la 
siguiente zona. Normalmen- 
te, es necesario combinar in- 
genio, destreza y habilidad 
para tener éxito, ya que en el 
fondo todo depende de la 
imaginación del jugador a la 
hora de sacar el máximo ren- 
dimiento a las posibilidades 
de movimiento de Lara. 


Tomb Raider 
ofrece una 
gama de 
movimientos 


en un 
juego 


Virtualmente 
perfecto 

No hay discusión posible 
sobre este punto: Tomb 
Raider ofrece la más am- 
plia gama de movimientos 
que se ha visto jamás en un 
juego de ordenador, y lo me- 
jor de todo es que se contro- 
lan con tan sólo seis teclas. 
Saltar en cualquier dirección, 


trepar, desplazarse 

por el borde de una 

sima agarrada con 

las manos, dar vol- 

teretas, empujar o Me 
tirar de pesados bloques de 


B»-— El truco es 


Para evitar sufi 


daños en caidas grandes, da 


una voltereta y agárrate al borde del 


preci 


cio, dejándote caer después hasta el 


siguiente nivel (recuerda que puedes 
desplazarte a derecha e izquierda por los 


bordes de las simas). 


piedra, bajar palancas... Es 
imposible enumerar la gran 
cantidad de posibilidades que 
tiene Lara para recorrer los 
escenarios del juego. 
Además de los cursores 
que permiten los movi- 
mientos obvios de avance, re- 
troceso y giro a izquierda o 
derecha, así como la voltere- 
ta— la tecla CONTROL sirve 
para llevar a cabo cualquier 
acción dependiendo del pun- 
to donde se encuentre Lara, y 
el 'ALT para saltar. Este con- 
junto de seis teclas es el máxi- 
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mo que se utiliza a la vez, 
y hay cinco más que posibili- 
tan varias opciones accesorias 
que aunque son necesarias en 
numerosas ocasiones, no e: 
gen un uso combinado que 
obligue al jugador a contratar 
a un pulpo para manejar el 
teclado. Con la barra espacia- 
dora se enfundan o desen- 
fundan las armas selecciona- 
das, con Escape se accede al 
menú y al inventario, con 
SHIFT se dan pas S, Y 
con Suprimir y Avance de Pá- 
gina respectivamente se da 

.63+ 


un paso a la izquierda o a la 
derecha. 

Cuando Lara lleva armas 
en las manos, la tecla CON- 
TROL dispara las mismas, y 
no hay que preocuparse de- 
masiado por girarse para 


apuntar ya que la propia he- 
roína se encargará de disparar 
lateral, frontal, diagonalmen- 
te o de la forma que sea nece- 
sario para acertar. 

No hay que olvidar tampo- 
co que en repetidas ocasiones, 


Tomb Raider 


Pros: Tomb Raider es uno de los | 
pocos juegos de acción que se ha! 
creado teniendo muy en cuenta 
al jugador, la facilidad de manejo | 
y ún alto nivel de jugabilidad. 
Jugarlo es todo un lujo, un 
espectáculo, y un auténtico 
desafio. Debe ser incluido entre 
los títulos de esa reducida élite 
que llamamos clásicos -a buen 
seguro le saldrán imitadores en 
breve- y que todos deberiamos 
tener en casa. Aunque los 
requisitos mínimos exijan un 
Pentium, en resolución media va 
muy bien en un 486/66 MHz. 
Contras: Aunque se puedan 
perdonar dada la calidad general 
el juego, existen algunos fallos 
técnicos cuando cambia la 
cámara en determinados puntos 
del desarrollo. 
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Todos los 
escenarios 
poseen una 
riqueza visual 
sencillamente 
impresionante 


Lara tendrá que atra 
nas bajo el agua, lo que añade 
todo un nuevo mundo de mo- 
vimientos que sigue utilizando 
las teclas básicas. Resulta 
francamente dificil describir la 
fluidez y libertad de movi- 


po 


enemigos —en realidad están 
localizados en zonas muy 
concretas en buena canti- 
dad-, crean una atmósfera 
que provoca que el jugador 
se sienta seguro y confiado en 
su exploración de los escena 


contribuirán palpablemente a 
su éxito —del que probable- 
mente dependan los futuros 
discos con nuevas misiones 
No hay palabras para descri 
la magnificencia de este juego, 
lo mejor es jugarlo. 


miento del personaje, y la me- 
jor forma de comprobarlo es 
jugando. Es sorprendente que 
con tan pocas teclas se ofrezca 
tanta versatilidad, algo que 
merece un enorme reconoci- 
miento al equipo de progra- 
mación y diseño. 


Todos los escenarios poseen 
una riqueza visual impresio- 
nante que a veces dificulta la 
localización de algunos acce- 
sos. Los detalles han sido ex- 
quisitamente cuidados para 
obtener una atmósfera única 
e irrepetible que carece de 
banda sonora, si bien tiene 
los lógicos efectos de sonido 
ambientales, los gemidos de 
los esfuerzos de Lara, sus pa- 
sos, y un sinfin de sonidos pa- 
ra los enemigos, movimien- 
tos, disparos y cualquier otro 
elemento susceptible de pro- 
ducir sonido alguno. 

La ausencia de banda so- 
nora, así como la escasez de 


rios, y el resultado de la apari- 
ción de cualquier bestia a la 
vuelta de una esquina, es un 
imprevisto vuelco del cora- 
zÓn y una tremenda descarga 
de adrenalina. Este aspecto 
está tan cuidado que resulta 
imposible habituarse a los 
sobresaltos aun después 
de muchas horas de 
juego. 

Tomb Rai- 
der es un pro- 
yecto que in- 
creíblemente 
ha llevado tan sólo una año y 
medio de duro trabajo, y pro- 
bablemente sea con mucho el 
mejor juego di n y aven- 
tura 3D que se ha creado has 
ta ahora, Aunque posee pe- 
queños fallos perfectamente 
permisibles teniendo en cuen- 
ta que se trata de algo to 
mente nuevo y original; 

ta de un título único que bien 
merece la atención de toda 
clase de jugadores. Su fácil 
manejo y la adictividad que 
provoca son dos factores que 
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El hombre y la bestia 


Hunter 
Hunted 


finales del siglo 

X, la Tierra fue 
invadida por una 
raza de brutales guerreros 
alienígenas que gracias a una 
tecnología superior, extermi- 
naron a cinco billones de 
personas en cuestión de días. 
Aquellos desafortunados que 
sobrevivieron, fueron escla- 
vizados. De entre ellos, sólo 
los más fuertes, los más rápi- 
dos, los más inteligentes, 
fueron capaces de aprender a 
resistir y a superar su cautive- 
rio. Por puro entretenimien- 
to, los Amos obligaron a de- 
terminados esclavos escogi- 
dos a matar o morir en los 
oscuros laberintos que ya- 
cían en las profundidades 
de las ciudades diezmadas. 
Estos esclavos fueron de- 
nominados — cruelmente 
“Cazadores” 


Pero la Tier 
do la única civilización des- 
truida por los Amos. El pla- 
neta Kullrathe, hogar de una 
especie de bestias salvajes, 
también cayó bajo su yugo. 
Los supervivientes fueron en- 
viados a campos de concen- 
tración, y también ellos tuvie- 
ron que jugar al obsceno jue- 
go del “Cazador Cazado” 
Corre el año 2015, y los 
Amos, lejos de matar a los 
pocos supervivientes de am- 


bas especies, han decidido ju- 
gar con ellos. Bestia o huma- 
no, la única esperanza es es- 
capar de los intrincados labe- 
rintos que contienen los 
restos de las civilizaciones 
que los Amos destruyeron. Si 
alguien sobrevive lo suficien- 
te como para recopilar ciertas 
piezas de tecnología que hay 
ocultas en estos subterráne- 
os, hay una mínima esperan- 
za de huida. Pero también 
hay otra cara de la moneda: la 
muerte, 


El combinado 
perfecto 

De esta forma da comienzo 
un trepidante juego de ac- 
ción que pone al jugador en 
el papel de hombre o bestia. 
Muchas de sus características 
quizá recuerden a viejas glo- 
rias, pero el resultado es algo 


totalmente nuevo y original 
en la forma en que se presen- 
ta, y además altamente adicti- 
vo. Sobre todo ello prima la 
jugabilidad, que convierte a 
Hunter Hunted en una muy 
buena opción de compra pa- 
ra este mes. 

Hunter Hunted combina 
las plataformas y la acción 
con una versátil gama de mo- 
vimientos que permiten al ju- 
gador saltar, disparar en dife- 
rentes direcciones, gatear por 
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el techo, trepar, empujar mu- 
ros, devastar corredores y 
enemigos, y muchas otras co- 
sas magníficamente ilustradas 
en un tutorial que cl juego 
introduce en las primeras mi- 
siones, explicando las posibi- 
lidades de cada uno de los 
contendientes. 


100% de rendimiento 
Todas estas acciones se con- 
suman a través de una serie 
de animaciones para las que 
se ha utilizado la tecnología 
de captura de movimiento, 
una tecnología que aunque 
ha sido muy utilizada, no ha 
encontrado su máximo expo- 
nente hasta Hunter Hunted. 
Quizá esto sea debido al re- 
ducido tamaño de lso perso- 
najes, pero la realidad es que 
el movimiento es perfecto, 
sin falsos pasos entre diferen- 


tes secuencias y con una flui- 
dez que rara vez se encuentra 
en un juego de estas caracte- 
rísticas. 

El muy cuidado detallis- 
mo gráfico no se ha aplicado 
únicamente a las animacio- 
nes, sino también a los esce- 
narios y efectos visuales que 
bombardean constantemente 
la vista. En realidad, las imá- 
genes hablan por sí solas, y 
verlas en movimiento es todo 
un espectáculo. 


El juego posee 
una opción que 
permite que 
dos personas 
jueguen en la 
misma máquina 


ás, a pesar del as- 
pecto bidimensional de Hun 

ter Hunted, el jugador puede 
=de hecho, debe moverse en 
's, y aunque la pro- 


por los que gatear, o abismos 
que hay que cubrir saltando. 
También hay toberas que es- 
cupen fuego, minas sensibles 
al calor con dispositivo de 


rastreo, barriles de desperdi- 
cios tóxicos que explotan al 
más mínimo roce, goteras de 
ácido o fluidos letales, meca- 
nismos que se activan obli- 
gando al jugador a agacharse, 
torretas que detectan el movi- 
miento, gigantescos robots, y 
un sinfín de enemigos y obs. 
táculos que pondrán a prueba 
la habilidad del jugador. 


al mismo tiempo 


torretas, el jugador puede 
esconderse pegado a la pared, 
O para evitar una vasta exten- 
sión de suelo en llamas pegar 
un salto que batiría varias 
marcas olímpicas. 

Al principio de cada uno 
de los más de cincuenta nive- 
les, se informará al jugador 
de su objetivo antes de en- 
contrar la salida, aunque en 
muchos casos sim- 
plemente habrá 
que sobrevivir para 
contarlo. Puntual- 
mente, Ó 
algunos 
jugador irá encon- 
trando ciertos ele- 
mentos que le ayu- 
darán a construir 
su vehículo de es- 
cape si es que con- 
sigue sobrevivir al 


reto de los Amos. 


fundidad pare 
una mera cuestión de entrar 
por una puerta, es en esas 
mismas pantallas donde se 
aprecia la superposición de 
planos, con el del fondo os- 
curecido, y la animación que 
hay en segundo plano. 


e a priori ser 


Todos los elementos de los 
juegos de plataformas están 
presentes, como redes de 
cuerda para escalar, techos 


EA [nulla 


GOA 


Para comba- 
tirlos, existen 
múltiples ar- 
mas — disemi- 
nadas por los 
laberintos, 

aunque no 
siempre  dis- 
parando se 
llega a todas 
partes. Por 
ejemplo, para 
esquivar — los 
disparos de 
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Y si esto ya parece divertido, 
entretenido y adictivo para 
un jugador, para dos resulta 
increíble: Hunter Hunted 
posee una opción que divide 
la pantalla en dos permitien- 
do así que dos personas jue- 
guen en la eno máquina 
al mismo tiempo, lo que so- 
brepasa cualquier tipo de ex- 
pectativas multijugador des- 
de hace muchos años. Por 
supuesto todo esto tiene un 


23. 


precio, y son los elevados re- 
quisitos del sistema que hay 
que cumplir como mínimo 
para poder jugar en condi- 
ciones, pero si se tiene la má 
quina adecuada, merece la 
pena. 

Hunter Hunted sabe 
combinar lo mejor de lc 
cades y plataformas para re- 
sultar en un juego de acción 
terriblemente dinámico, 
adictivo y jugable. Para un 
jugador o dos, la oferta de 


"Hunter Hunted 


Pros: Todo en Hunter Hunted, 
desde la banda sonora y los 
gráficos a la jugabilidad y la 
adictividad, supera con mucho la 
oferta media de un juego de 
estas características. Aunque no 
haya traido a su alrededor un 
globo publicitario como ocurre 
con otros productos, éste merece 
mucho la pena 

Contras: A pesar de que quizá 
la originalidad de Hunter Hunted! 
resida en la forma en que se han | 
empleado todos los elementos | 


clásicos de este tipo de juegos, 
no deja de ser un refrito de 
muchas cosas ya vistas. i 


esta producción de Sierra en 
comparación con otras —ci- 
néndose esta mación al 
subgénero de plataformas y 
acción, resulta imbatible. 
Jugarse todos los niveles y 
completarlos con éxito con- 
lleva una enorme cantidad 
de horas de juego, a las que 
hay que añadir el diverti- 
mento adicional de la op- 
ción de dos jugadores con 
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más nive- 
bre todo 
teniendo en cuen 
ta que sólo requie- 
re dos personas 


y un ordenador 


—una — posibilidad 
bastante real que 
se distancia bas- 
tante del resto de 
juegos que exigen 
dos o más máqui- 


Ultima transmisión del piloto Jack JJ Thompson 


16 /6/ 42 


CENTURY 


INTERACTIVE 


hitp://www.musicpark.com 


A 
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, 


. 


: 


YT 


Precio: 6.990 
Requerimientos de Sistema: 
486/66 MHz, 8 MB de RAM, 
disco duro, SVGA, MS-DOS 6.0, 
CD-ROM 2x, tarjeta de sonido 
N? de jugadores: 102 
Editor: BMG 

Distribuidor: Erbe 
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Como uña y carne 


lawd era un gato 
mensajero que trans- 
portaba en pequeñas 
cajas grandes cantidades de 
nero falso. Nunca tuvo curios 
dad por ver qué conte- nían 
los paquetes, pero un día se c: 
yó al suelo y una de ellas se 
abrió. ¿Pasará algo si tomo 
prestados unos cuantos dóla- 
res? se dijo-. Unas horas más 
tarde sabía que SI pasaba algo 
cuando cogía “unos cuantos”. 
En pocas horas, debido a una 
compra que hizo en el centro 
de la ciudad, había sido perse- 
guido por un policía, esposa- 
do, llevado a la comisaría, con- 
vertido en detective y aco- 
sado por los matones de 
la banda de mafiosos a 


los que sisó el dinero. No obs- 
tante, si lo miramos por el lado 
bueno... ¡tenía un nuevo ami- 
go! ¡El policía Firo!, un gorila 
bonachón que no busca otra 
cosa que hacer justicia... a su 
manera. 


El planteamiento de este en- 
tretenido arcade, cuya acción 
comienza en una gran ciudad 
y recorre a lo largo de su ori- 
ginal propuesta ocho mundos 
distintos, estructurados en 
veintiún niveles de juego dife- 
rentes y seis subjuegos; se ba- 
sa en la siguiente estructura: 
tendrás que ir moviéndote a 
lo largo de los distintos esce- 


Firo €: 


jos con tu compañero al 
lado, y -en el caso de la ciu- 
dad por ver alguno en con- 
ereto—, deberéis ir matando 
aquellos individuos que os 
ataquen, resolviendo situacio- 
nes en las cuales tendréis que 
tomar uno de los posibles ca- 
minos ofrecidos y descolgan- 
do diversos carte- 
les que se encuen- 
tran en las pare- 
des. Los subjuegos 
consisten en esce- 
nas tales como la 
ofrecida dentro del 
vagón de metro: 
no aparecen los 


protagonistas, sino 
el cañón del arma 
de Firo y el tirachi- 
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nas de Klawd. A medi- 
da que van saliendo los 
enemigos, tendréis que 
eliminarlos. Tam- 
bién tendrán que 


recoger Firo € Klawd diver- 
sas armas repartidas a lo largo 
de los escenarios, así como 
evitar minas y otros impedi- 
mentos, enfrentándose a una 
treintena de mafiosos. 

El juego tiene cinco fina- 
les distintos que dependen de 
la forma de jugar, pero que 


no tienen en cuen- 
ta para nada lo que 
se haga o deje de 
hacer. Para llegar 
hasta el final dis- 
pondrás de un sen- 
cillísimo — interfaz, 
que permite una 
jugabilidad  extra- 
ordinaria, En cual- 
quier caso, son las 


Lo mejor en programas esotéricos y de adivinación, Programas para 
echar las cartas del Tarot, horóscopo, cartas astrales, biorritmos.... 


El CD ideal para todo buen aficionado al ajedrez o, también, para 
aquel que desea aprender a jugar. Con más de 10.000 partidas de 
maestros, reloj profesional, tutor interactivo así como editor de table 
ros y partidas. 


Todo lo necesario tanto para el diseño artístico como el técnico: pro- 
gramas de CAD, de Rotulación, de Fractales, imágenes Clip Art y pro 
gramas de Diseño Artístico. 


Programas para el aprendizaje de Matemáticas, Inglés, Física, 
Química, Geografía y Mecanografía. Cursos de Windows, MS-DOS, 
Lotus y Wordperfect; así como un generador de Exámenes tipo Test, 


Para los aficionados al deporte en general y para los que les gustan lo: 
juegos deportivos en el ordenador. Aquí encontrarás juegos de balon- 
cesto, golf, fútbol, tenis, bolos, carreras de caballos... 


Demuestra tus conocimientos de estrategia y sangre fría para conducir! 
a los ejércitos bajo tu mando a la victoria final en toda la variedad de 
situaciones, escenarios y guerras que aquí te proponemos. 


La herramienta ideal para que toda la familia pueda aprender Inglés. 
Sirve para todos los niveles. Perfeccionamiento de gramática y pro- 
nunciación, test, juegos y preparación para exámenes reconocidos 
como el First. 


J N ' 
Los mejores juegos completos de todo tipo para entorno Windows. 


J I : 
Juegos variados y de calidad para entorno MS-DOS, 


] NO. 2.99 
Películas eróticas reales, a todo color y de gran calidad. 


PIDA POR TELEFONO AL 902 120 130, 
POR FAX AL (91) 896 05 10 
O POR CARTA A: 
PRIX INFORMATICA 
APARTADO 93 
28200 S.L. ESCORIAL (MADRID) 
E-MAIL: prix bitmailer,net 
SOLICITE CATALOGO GRATUITO DE DISKETTES Y CD'S 


Firo € Klawd 
tiene cinco 
finales 
distintos, 


arteles y de los 

liversos objetos 

ue vayan apare- 

iendo a lo largo 

le las partidas, se 

fectúa automática- 

nente en el momen- 

O en que te acercas 

Ml lugar donde tales 
cosas se encuentran. 


Sin duda alguna, el principal 
atractivo del juego es su as- 
pecto visual. Desde que co- 
mienza la introducción, hasta 
que se terminan los últimos 
niveles de juego, el grado de 
versatilidad a la hora de obser- 
cuatro teclas de di- var los gráficos renderizados 
rección, una para en 3D, concebidos en una 
prespectiva isométrica, es muy 
alto. Estas características arro- 
pan a “Firo 8c Klawd” con 
una impronta de calidad bas- 
tante alta, dando a los gráficos 
una profundidad y un buen 
ver que roza las características 
aprehendidas en las distintas 
animaciones que aparecen en- 
tre los niveles. 

El sofisticado sistema de 
inteligencia artificial emplea- 
do para la producción de este 
título, es la guinda que pone 


Firo £ Klawd 


Pros: Las imágenes renderizadas 
son espectaculares, llegando a 


ofrecer una nueva perspectiva en | 


juegos similares que hasta ahora 
sólo aparecian en 2D. Su 


versatilidad aumenta la calidad del: 


producto, promoviendo una 


nueva imagen para los juegos de 
“matar gente”, Una bocanada de 


aire fresco en tu PC. 
Contras: Falta un fuerte 
“hervor” al doblaje y otro a los 


efectos de sonido. El movimiento 


de los protagonistas no es muy 
fluido y carece de naturalidad; 
circunstancia ésta que se acusa 
de manera más pronunciada en 
las animaciones proyectadas 
cuando terminas cada nivel. 
La jugabilidad es 
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punto final a cualquier dis- 
crepancia. Un mundo pareci- 
do al de los dibujos anima- 
dos, cuya colorista banda so- 
nora, animará —nunca mejor 
dicho— un divertido juego de 
“matar terrestres”, aunque 
éstos habiten un mundo de 
animales. Una extraña pareja 
de orangután y gato, que tra- 
tarán de imponer orden den- 
tro del caos cotidiano de una 
gran ciudad inmersos en un 
juego de acción, sencillo pero 
entretenido. 


NE 


eground 


Napoleón ha vuelto del exilio, ha derrocado a la monarquía y ha reclamado la corona imperial, 
Francia le llama Emperador, Los grandes poderes le consideran fuera de la ley. El destino de Napoleón y el futuro 
¡le Europa dependen de una sola batalla... Waterloo, 


Lucha en la batalla del siglo... 
y cambia el curso de la historia, 


REALISTA + Exactitud y atmósfera histórica sin igual + Mapas 
vivos, vídeo del combate, sonido de la batalla y descriptivos 
jráficos » Auténticos uniformes y equipos a nivel de unidad + 
Acción de los regimientos en 100 metros por hexágono + “Este 
juego es una obra de arte, así como una impecable simulación de 
ln Guerra Napoleónica” 


VERSÁTIL + Selecciona log comandos Imperiales o Aliados + 
Controla todo o parte del ejército + Lucha la campaña entera o 
tscenarios separados + 5 niveles de zoom en 2D y 3D + “Es un 
juego espectacular y una lección de historia magistral” 


ESTIMULANTE + Oposición dinámica del ordenador + 
Inteligencia artificial ajustable - Opciones de correo electrónico, 
módem contra módem y conexión en serie + Ideal tanto para 
principiantes como para expertos » “Una recreación viva y llena 
ile color de una de las batallas más épicas de la historia 
occidental” 


FÁCIL DE JUGAR + Movimientos con sólo arrastrar y soltar y 


im interfaz de apuntar y pulsar + Ayuda en línea con índice + 
"Una simulación experta de la táctica napoleónica” 


4 


¿o Fácil de Jugar... 
Difícil de Dominar. 


NO ISG 


CD-ROM 


e Distribuido por 


0 1996 TalonSoft Inc. Todos los derechos reservados. 
Editado por Empire Interactive 


empire 


De los creadores de 
la saga Indv Car, 
enpaces de lanzar ln 


SVGA a 6.000 rpm 
en un cirenito repleto 
de espectadores, nos 


llega Nascar Racing 
IL. Una inmersión-a 
pulmón libre en el 
emocionante mundo 
de las carreras de 
coches que pondra los 
pelos de punta a los 
espectadores, mientras 
el jugador disfruta de 
la velocidad como 

un poseso 


Requerimientos de Sistema: 
486DX/66 Mhz, 12 Mb de RAM, 
VGA (Recomendado Pentium 75, 
16 Mb de RAM, SVGA), Windows 
195 6 MS-DOS 5.0, CD-ROM 2x 
EN de jugadores: De 1 a8 
E Papyrus/Sierra 
Distribuidor: Coktel 
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ado que ya se ha 
'D) hecho casi todo 

lo que la tecnolo- 
gía permite llevar a cabo en 
cuanto a producción de jue- 
gos en el ámbito de las carre- 
ras de coches, el nuevo méto- 
do propuesto por Nascar 2 es 
el siguiente: como el realismo 
del juego es bastante grande 
y los comportamientos de los 
coches muestran en su totali- 
dad la agresividad que siem- 
pre impera en una competi- 
ción, sea del tipo que quiera; 
lo único que falta es llevar la 
misma realidad hasta el PC. 
Así las cosas, el juego que nos 
ocupa presume de haber ob- 
tenido más de cien licencias 
auténticas para exponer en su 
realidad virtual hasta el más 
mínimo detalle que pueda 
encontrarse en cualquier pis- 
ta de verdad, incluida la au- 
tenticidad valga la redun- 
dancia— de los propios circui- 
tos, que son réplicas exactas 
de los originales. Esta obse- 
sión se ha llevado hasta extre- 
mos tales como los de simu- 
lar la temporada de 1996, in- 
cluyendo como participantes 
los auténticos equipos con 
sus respectivos pilotos. 

En la realización de Nas- 
car Racing 2, los programa- 
dores han tenido el detalle 
—casi nunca apreciado por la 
gran mayoría de ellos- de in- 
cluir una opción expresamen- 
te diseñada para los conduc- 
tores inexpertos. Ya no ten- 
drás que sufrir durante las 
primeras horas de juego si 
quieres echar una carrera, si- 
no que puedes disfrutar tam- 
bién con el modo arcade, el 
cual te permite llevar a 
una conducción más suave, 
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con cambio automático y sin 
tener muy en cuenta las bu- 
rradas que puedas hacer al 
volante de tu deportivo. “To- 
do ello se ha desarrollado 
dentro de un entorno en 
donde —aún pudiendo mejo- 
rarse—, sus gráficos son unas 
buenas realizaciones en SV- 
GA que te permiten eliminar 
del decorado cuantos ele- 
mentos creas oportunos —ob- 
jetos, texturas, vallas o edifi- 
cios—, para permitir una ma- 
yor respuesta y rapidez de 
Juego. Como en toda carrera 
que se precie, el contacto por 
radio con tu pre- 
parador, será vital 
en momentos de- 
cisivos: más de una 
vez te sacará de un 
verdadero apuro. 


Pisando 
arenas 
movedizas 
“No hay mal que 
por bien no ven- 
ga”, y es que la sa- 
biduría popular es- 
pañola tiene toda 
la razón, aunque 
añadiría para mis 
propesits en este 
ar iculo * .. y Vice- 
versa”. Y es que la 
proliferación de 
posibilidades de 
ajuste entre los 
distintos paráme- 
tros de un juego, 
contribuye siempre a acercar 
al jugador un poco más a sus 
preferencias, circunstancia es- 
ta que redunda en una mayor 
satisfacción a la hora de 
jugar. ¡PERO!, cuando 
necesitas media hora para 
ajustar esos parámetros 


antes de comenzar la partida, 
por muy elitista que seas, aca- 
bas cansándote. Este es el fa- 
llo principal que encuentro 
en Nascar Racing 2: un “par- 
to” hasta que comienzas la 
carrera en condiciones, pero 
los beneficios de ésta abun- 
dancia también se dejan sen- 
tir, ya que podrás disfrutar 
—por poner un ejemplo— de 
las delicias de veintiocho cir- 
cuitos de carreras, los mismos 
en donde se llevan a cabo las 
competiciones reales. 

En cuanto a los partici 
pantes, tú decides el número 


Continue Season 
Delete Season 


un 
treinta y 
nueve—, y la 
pericia de 
tus “enemi- 
gos”, los da- S 
ños afectos en los 

coches, e incluso las 
altas temperaturas que pue- 
den llegar a alcanzarse. en el 
circuito. Hasta el viento en su 
dirección y velocidad obede- 
cerá tus órdenes. Dispondrás 
de tu propia carpeta de apun- 
tes, la cual te permitirá llevar 
un control exhaustivo del 
combustible, los neumáticos 
o las incidencias entre multi- 
tud de anotaciones de todo 
tipo. Prácticamente podrás 


B»- El truco es... 


En numerosas ocasiones te encontrarás i 


modelar los gráficos a tu an- 
tojo tanto si estás dentro del 
coche como si te encuentras 


imerso 


en una avalancha de coches que tenderá a 
arrastrarte como si de una estampida de búfalos 


se tratase. Para intentar salir, pégate primero a 
uno de los borde de la pista, allí donde tengas 
una valla cerca y entra por fuera a q 
ceda para desestabilizar su máquina. 


s delicias de 


veintiocht 


en plena carrera con una 
perspectiva aérea. El juego 
permite una gran flexibilidad 
ampliable hasta la misma 
conducción, y estas son exce- 
lencias que no todo el mun- 
do sabe apreciar. 

En definitiva, y como se 
suele decir, de tal palo, tal as: 
tilla, y es que se trata de la se- 
gunda parte que remodela en 
gran parte valga la redun- 
dancia—a su ya excelente pre- 
decesora. 
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¡ Pros: Una de las prioridades del 
i producto desde que se concibió 
i su segunda entrega: obtener 
¡licencias hasta de los más 
¿mínimos detalles de todo un 
¿mundo como es el de las carreras 
¡de coches con su entorno, para 
i conseguir una reproducción de la 
¿realidad lo más fiel posible, No 
¿cabe duda que lo han logrado. 
¿Al volante de uno de estos coches 
y respaldado por la SVGA, te 
isientes un pequeño dios 
| Contras: Aunque los más 
¡ puristas estarán satisfechos, la 
¿verdad es que en el fondo no 
i difiere mucho de la primera 
entrega. Los gráficos, sin ser 
¡ malos, podrian mejorarse. Existe 
¿una ingente cantidad de menús 
que aburren al propio hastio, lo 
¿cual puede ser Un arma de doble 
filo. No obstante creo que su 
¿número es excesivo. 


«Bl. 


Los arcades clásicos 
han da 


0 paso 4 una 


nueva generación de 
HEJOS CON UNA fuerte 
línea argumental 


que se desarrolla 
fuern del control del 


jugador, y que ofrece 


un aspecto visual que 
dista mucho del 

»id, 

sencillo y entretenido 


Galaxians. 


AL 
"IDE 


Precio: 7.900 
Requerimientos de Sistem: 
486/66 MHz, 8 MB de RAM, 20 
MB de Disco Duro, CD-ROM 2x, 
SVGA, Ratón, Tarjeta de Sonido, 
Windows 95 

N? de jugadores: 
Editor: Microsoft 
Distribuidor: Erbe 
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Arrastrado por la marea 


Deadly 


dominio 
es el 
no, 
s y 


| nuevo 
del hombre 
espacio submari 


donde se establecen b: 
se extraen recursos minera- 
les. Una raza alienígena de- 
cide invadir el planeta, y un 
submarino hundido se con- 
vierte en objeto de las miras 
de toda la raza humana 
cuando un buen día se de- 
tecta actividad en su inte- 
rior. Las escaramuzas se su- 
ceden una tras otra, y pron 
to, el primer contacto con 
una raza extraterrestre se 
convierte en una guerra 
abierta por la supervivencia 
de la Humanidad y el con- 
trol del planeta. 

Escenarios submarinos y 
naves de todo tipo enfrasca- 
das en un combate frenéti- 
co, constituyen la 
oferta de uno de 
los últimos títulos 
de la reciente in- 
cursión de Micro- 


soft en la industria de los 
juegos de ordenador, que la 
ha llevado a tratar ya en este 
momento la mayor parte de 
los diferentes géneros. 


e 


“Deadly Hive” 
En cualquier caso, Deadly 
Pide sigue descaradamente el 
patrón diseñado para The 
Hive, el juego de Trimark 
que salió en febrero de este 
año. No se trata de una afir- 
mación a la ligera, ya que cl 
primer indicio que evidencia 
este hecho es el menú que da 
acceso a las misiones según se 
van completando, una sala 
esférica en la que el jugador 
se puede mover libremente 
El hecho de conectar las 
misiones entre sí con anima- 
ciones 3D e informes vía ví- 
deoconferencia, tampoco es 
especialmente novedoso, y 
aunque estaba presente en 
The Hive, no era exclusivo 
de éste. Sin embargo, el sis- 
tema de curso prefijado en el 


que el jugador se limita a dis- 
parar como un loco, ha sufri- 
do una pequeña variación 
que sí es exclusiva de Deadly 
Tide. Se trata de la posibili- 
dad de elegir un camino u 
otro en cierto puntos del 
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juego, aunque esta elección 
sea'inútil puesto que siempre 
hay que volver atrás para re- 
correr el sendero correcto. 


Misiones 

en primera persona 

También se incluyen —al igual 
que ocurría en The Hive- al- 
gunas secuencias en las que el 
personaje se encuentra quieto 
en un punto y puede rotar so- 
bre él en cualquier dirección 

La estructura de misiones que 
posce el juego implica una li 

nealidad necesaria para el de- 
sarrollo del argumento, aun- 
que el objetivo de las mismas 
no es siempre la destrucción 
de uno o más elementos ene- 
migos. En contadas ocasiones 
hay que encontrar objetos y 
recogerlos para mejorar la ca- 


lidad de 1 
alienígenas, pero nunca será 
partícipe el jugador de la ac- 
ción de recogerlos. Llegado 
el momento, una secuencia 


la lucha contra los 


no interactiva aparecerá en 
pantalla mientras el usuario se 
toma un respiro. 

Los vehículos del juego 
serán una nave humana, una 
alienígena, y un pesado traje 
para las zonas que el prota- 
gonista recorrerá a pie -to- 
dos ellos con una vista de 
primera persona=. Esto con- 
fiere al juego una variedad 
bastante aceptable que evita 
la monotonía de ir fase tras 
fase disparando siempre de la 
misma manera. 


Al haber sido desarrollado 
en modo nativo de Windows 
95, Deadly Tide posee una 
calidad audiovisual intacha- 
ble, si bien esto también sig- 


nifica que hace falta una má- 
quina potente para disfrutar 
de él en condiciones. Las ilus- 
traciones, los escenarios, las 
naves y todos los gráficos que 
los conforman tienen cierto 
tinte de genialidad, aunque 
sin duda alguna, lo más sor- 
prendente es el realismo que 
se ha conseguido con el mo- 
vimiento. 


Deadly Tide incluye tres ni- 
veles de dificultad que permi- 


ten al jugador progresar con 
el juego para no llevarse chas- 
cos innecesarios. Las diferen- 
cias entre ellos son muy sim- 
ples: la cantidad de enemigos 


y el daño que puede soportar 
la nave controlada por el ju- 
gador. Esto hace que la dura- 
ción del juego oscile entre las 
tres horas —igual que largo- 
metrajes tipo Braveheart- pa- 
ra la versión fácil y unas cuan- 
tas más para la más dificil 
que en momentos se torna 
imposible. Esto hace pensar 
si no se habrán pasado con 
los extremos y que lo justo es 
el término medio, y también 
merece la pena tanto des- 


pliegue de medios y el precio 


final del 
producto 
para dis- 
frutar de 
este tiem- 
po real de 
juego. 


En cuanto a la rejugabili 
dad, dependerá de cada uno, 
ya que terminado el juego en 
el:modo fácil, no existe de- 
masiado aliciente en princi- 
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pio para repetir con más difi- 
cultad, aunque en el caso de 
los adictos al arcade sucede 
todo lo contrario. 

En cualquier caso, Deadly 
Tide es un juego muy bien 
hecho que sobresale un poco 
de la media por su calidad 
técnica y facilidad de manejo, 
aunque en cuestión de origi- 
nalidad tanto argumental co- 
mo de diseño, ande bastante 
flojo. El conjunto resulta un 
buen entretenimiento para 
tres o cuatro tardes más o me- 
nos largas, pero nada más. 


¡ Pros: Técnicamente, Deadly Tide 
i ofrece una calidad superior a la 

¡ media, gracias a su desarrollo en 
¡modo nativo de Windows 95, y 
¡sus tres niveles de dificultad lo 
¿hacen asequible para todo tipo 
¡de jugadores 
¡Contras: Se nota demasiado la 

¿fuerte inspiración en The Hive, y 
¡los niveles de dificultad son 
¿extremos tanto en facilidad como 
¿en dificultad. Es necesario un 
¿Pentium 120 como mínimo para 
i poder jugarlo en condiciones. 


- 


“a, 


Los juegos tipo 
“Mech” parecen tene 
un público fiel que los 

apoya a ultranza, v 
de otra forma no 
seguiria 


produciéndose 
Interplay pone su 
granito de arena a 
la ya larga serie de 
títulos cuyo máximo 
exponente fue, sn 
duda, Mechwarrio 


486/66 MHz, 8 MB de RAM, 

20 MB de Disco Duro libre, 
CD-ROM 2x, SVGA VESA, Tarjeta 
de Sonido, DOS 6.0 

N? de jugadores: De la 16 

E 


Los mercenarios del futuro 


Shattered Steel 


ño terrestre de 

2132. La explora- 

ción y coloniza- 
ción del espacio son una rea- 
lidad dividida en dos: el or- 
ganizado núcleo y los peli- 
grosos territorios fronterizos. 
Ambos compiten entre sí por 
los elementos necesarios para 
su supervivencia. El jugador 
se convertirá en un mercena- 
rio contratado por una com- 
pañía minera para investigar 
la ruptura del protocolo de 
comunicaciones con la base 
de Lanois 3. 

Se sospecha que se trata 
de una incursión pirata, pero 
cuando el jugador comienza 
el reconocimiento de la zona 
a bordo de su Planet Runner, 
descubre que una extraña ra- 
za alienígena intenta destruir 
las instalaciones humanas y a 
sus habitantes. Sin posibili- 


dad alguna de comunicación 
con el exterior, el jugador se 
ve obligado a enfrentarse a la 
fuerza alienígena y destruirla 
Si fracasa, la Tierra será el si- 
guiente objetivo. 


Un paso más 

Esta típica batallita espacial es 
el argumento de un evolucio- 
nado producto que aporta 
enormes mejoras a diferentes 
niveles con respecto a uno de 


los juegos más exitosos del 
género: Mechwarrior. Inclu- 
so la última edición del título 


Mechwarrior 
sabe a poco 


Activision, 
Mercenaries, 
frente a Shattered Steel, 

La primera gran diferencia 
es la utilización de la tecnolo- 
gía Voxel para crear un mun- 
do en alta resolución, con tex- 
turas y detalles de luz y som- 
bra que esta clase de juegos 
pocas veces ha sabido ofrecer. 
Así mismo, los 25 robots ene- 
migos han sido renderizados y 
modelados en 3D, y su movi- 
miento es perfectamente ro- 
bótico. Toda la riqueza visual 
de Shattered Steel es parame- 
trizable, de forma que el juga- 
dor no pierda velocidad si su 
máquina no es capaz de con- 
seguir el rendimiento necesa- 
rio para activar todas las op- 
ciones gráficas. 

Cada uno de los 
enemigos posee in- 
teligencia artificial 
que en base a la di- 
ficultad elegida en 
la pantalla de op- 
ciones, actuará de 


una u Otra manera para pro- 
porcionar a jugadores de 
cualquier un nivel un desafio 
adecuado a sus habilidades. 
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Los Planer Runner si 
pueden equipar con un arse- 
nal a elegir entre potentes 25 
armas recargables que permi- 
tirán al jugador aniquilar lite- 
ralmente al enemigo. Cada 
vez que esto sucede se pro- 
ducen grandes explosiones 
con pedazos de metal y mate- 
ria orgánica volando por to- 
das partes, y unas llamaradas 
que casi alcanzan el nivel de 
las que se pueden ver en Dia- 
blo, arrasan la zona del óbito. 


Control progresivo 
El control del robot es algo 
complejo, aunque existe una 
pantalla de opciones que per- 
mite simplificarlo para el ju- 
gador inexperto para que a 
ncdida que avance y se afian- 
ce en el control de la máqui- 
na, pueda ir activando más y 
más opciones de control. 


Además de utilizar 
los cursores para 
desplazar el robot 
en cualquier direc- 
ción, existen cua- 
tro teclas adiciona- 
les que manejan la 
posición de la ca- 
beza, de forma 
que ésta pueda gi- 
rar hacia los lados, 
arriba, o abajo. Puesto que 
las armas están en la cabeza, 
esto facilita mucho el comba- 
te, ya que se puede estar 


Posibilidad de jugar 
vía MODEM o en RED. 
2 Nuevos luchadores: 
KWONDO y LINNA 


Nuevos escenarios 
para luchar. 


== MANE 


tiempo. 
Windows 95. 
CD-Rom. 


Nuevos movimientos. 
De 2 a 8 jugadores. 
2 jugadores al mismo 
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quieto en un sitio y preocu- 
parse sólo de los enemigos 
antes de seguir avanzando. 
También hay una vista es 
rior gracias a la cual se descu- 
bre la calidad y belleza grá 
cas de los Planet Runner y 
sus enemigos. 

Shattered Steel ofrece 50 
niveles no lineales que tienen 
lugar en tres mundos diferen- 
tes: Lanois 3, OREC y Planet 
TIL. Todos ellos ponen al ju- 
gador en situaciones de difi- 
cultad variable y creciente a 
medida que se avanza, permi 
tiendo que con este progreso 
se aprenda y controle mejor 
cada una de las diferentes mi- 
siones. 


Para los principiantes se ha 
incluido un modo de práctica 
y la posibilidad de ser invul- 
nerable y llevar munición ili- 
mitada, aunque estas opcio- 
nes impiden al avance de ni- 
vel. Al menos se pueden 
utilizar para un reconoci 
miento previo de la zona, si 
bien también existen un ma- 


Shattered Steel 


Pros: Shattered Steel sabe 
evolucionar y superar a otros 
títulos similares a pesar de 
seguir siendo simplemente un 
juego de combate de Mechs. 
Gráficamente está muy bien 
realizado, y resulta asequible 
para toda clase de jugadores. 
Contras: El Único 
inconveniente es que está 
completamente en inglés por 
motivos de tiempo ajenos a la 
distribuidora, pero aún asi, 
debería haberse localizado al 
castellano, ya que la información 
de las misiones resulta vital 


pa y un radar accesibles en to- 
do momento durante el jue- 
go, y en ambos aparecen las 
unidades y edificios —sean 
amigos o enemigos—. Tam- 
bién para quien pueda disftu- 
tarlo, existen ¿opciones de 
juego en red, vía serie y mó- 
dem, que incluyen el modo 
anárquico, el cooperativo y el 
ya clásico “death match” 
Shattered Steel es un jue- 
go de batallas de Mech muy 
bien realizado y que visual- 
mente y en opciones de jue- 
go ofrece bastante más que 


D 


sus predecesores dentro del 
género. Desarrollado por 
BioWare y Pyrotek, dos equi- 
pos desconocidos hasta ahora 
en España, dice mucho de 


sus creadores, al 
haber sabido evo- 
lucionar un género 
bastante — trillado 
aun siendo más de 
lo mismo. Gracias 


07) 
0 
00) 


a su diseño, el juego permite 
que cualquier tipo de juga- 
dor por inexperto que sea, se 
haga con él en un par de ho- 
ras. 
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Una trepidante aventura que te pondrá los pelos de punta. 


Multitud de personajes interactivos que te ayudarán a 
derrotar a Dráscula, 


POR SÓLO 
dle toparor Táretadesomdo Sound Blaster Gr 2.995 PTAS 


Ultrasound o compatible, 59 Mb libres en Disco Duro. 


Deseo que me envien: [—] DRÁSCULA por 2995 ptas. + 350 plas. de gastos de envio. 
Nombre y ope 


Provincia. cp A Profesión. 


FORMA DE PAGO: 
O TalónaDDM  [] Contra-reembolso Teléfono 
O Siro Postal n'. 


O Tarjeta de crédito VISA n2 NN Firma, 


Fecha de caducidad de la tarjeta....... 


CON LA GARANTÍA DE 


Han pasado unos 
meses desde la 
aparición de Barman 
Forever en nuestras 
fronteras, y la 
segunda parte de esti 
Juego resurge ya con 
renovado vigor: Los 
cambios y evoluciones 
propios de las cosas 
han hecho mella en el, 
resultando cu todo 
caso Una rata 
Sorpresa; un 
producto que 
SUPera Com creces 


1D St AMEECOesO! 


Precio: 6.990 
Requerimientos de Sistema: 
Pentium 75 MHz, 8 MB de RAM, 
CD-ROM 4x, 1 MB de VRAM, 
tarjeta de sonido 

N? de jugadores: | 02 
Editor: Acclaim 

Distribuidor: Arcadia 


El remacer 


atman 


orever 


alidad. Esta es la 
palabra que acude 
a mi mente tras 
observar los primeros minu- 
tos —tanto de introducción 
como de juego— en Batman 
Forever. Nada tiene que ver 
esta producción con los últi- 
mos capítulos informáticos 
de las aventuras del murciéla- 
go: ni en gráficos, ni en músi- 
ca, ni tampoco en lo que al 
juego mismo se refiere. Todo 
ha sido revisado y mejorado 
de una formá espectacular, 
no necesariamente en gran- 
des cosas, sino por el contra- 
rio, limando y perfilando los 
detalles: ahí es donde está el 


mérito de 
un trabajo 
bien  he- 
cho. Con 
sólo las 
cuatro te- 
clas de di- 
rección y 
alguna más para los contro- 
les, serás capaz de vencer a 
los villanos adquiriendo fa- 
cultades impensables hasta 
ahora para nuestros dos ami- 
gos: Batman y Robin. 


La transfigura: 
Durante el juego tendrás 
oportunidad de ver en varias 
ocasiones una escena que te 
resultará muy familiar, dada la 
clara alusión a una famosa pe- 
lícula de inmortales: una gran 
cantidad de energía fluye ha- 
cia nuestros héroes, levantán- 
dolos del suelo y proyectando 
rayos de una brutal intensidad 
a su alrededor. Este es un 
ejemplo de la nueva era; una 
época donde Batman y Ro- 
bin están dispuestos a lanzar 
fuego, repartir golpes de ká- 
rate, luchar de tres en tres, 
proyectando su propio holo- 
grama, e incluso congelar en 
verde a sus ene- 
migos para des- 
trozarlos de un 
golpe como si 
de un inmenso 
bloque de hielo 
se tratase. 

Al entrar en ba- 
talla, cada gol- 
pe recibido por 
un enemigo 
proyecta sobre 
la pantalla una 
imagen que re- 
coge —so- 
bre cien— 
el daño 
causado. 
No obs- 
tante, 
junto a los 
protago- 
nistas ac- 
tuarán 
fuerzas 
tan poderosas que otorgarán 
superpoderes a los golpes de 
nuestros amigos, suficientes 
como para matar con una 
descarga de su puño o de su 
pierna al contrincante. Estas 
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mismas fuerzas tendrán capa 
cidad para reducir a unos y a 
otros al tamaño de una rata, 
lo cual puede ser una venta- 
ja... o una desventaja. En 
Batman Forever, también se 
contempla la posibilidad de 
poder arrojar objetos a los 
pectivos enemigos en el 
agor de la lucha; cualquier 
cosa que se encuentre a ma- 
no, ya sean cajas o bidones. 


Profundidad 

Las buenas ideas abundan en 
esta producción, donde un 
“malo” puede ser arrojado 
hacia la cámara aumentando 
de tamaño hasta llegar a cho- 
car contra el cristal de la mis- 
ma, circunstancia ésta que no 
le exime de dejar parte de sus 
restos al otro lado del espejo 
de Alicia en que se ha conver- 
tido el monitor de nuestro 
ordenador. Como puedes 
comprender, si los poderes 
de nuestros amigos aumen- 
tan, esto quiere decir que las 
armas y la fiereza de los ata- 
ques de sus enemigos lo ha 
rán también. Existen muchas 
cosas peligrosas, pero las gra- 
nadas y algunos desagrada- 
bles encuentros, como el del 
gran murciélago en la bat- 
cueva, pueden llegar a exter- 
minar al protagonista en 
cuestión de segundos. Todo 
depende del nivel de dificul- 
tad elegido entre los tres 
existentes a la hora de co- 
menzar la partida. Te aconse- 
jo que comiences con el más 
fácil para tantear el camino, 
puesto que te esperan cientos 
de sorpresas y más de una de- 
cena de niveles que a su 
están configurados en varias 
partes cada uno. 


La lucha 

Los escenarios don- 
de se desarrollan las 
batallas contra el mal, son de 
diferente procedencia: en las 
calles, en el metro, en la bat- 
cueva, en el hotel, e incluso en 
la misma guarida de Dos-Ca- 
ras y Enigma. Este último es- 
cenario es muy particular ya 
que mientras se desarrolla el 
combate, toda la habitación 
gira, con el consiguiente des- 
piste que esto supone. Allí, ca- 
minar hacia delante a veces es 
ir a derecha o a izquierda, sin 
que pueda hacerse nada salvo 
adquirir experiencia — para 
controlar la situación. 


> El truco es. 


Cuando te encuentres 
presentando batalla a 
tus enemigos en el ho- 
tel, debes estar pen- 
diente de las lámparas 
que cuelgan del techo, 
ya que -de una u otra 
forma- todas acaban 
cayendo y alguna pue- 
de llegar a matarte. No 
pierdas de vista las gra- 
nadas que te lancen en 
cualquier nivel: son ak 
tamente peligrosas. 


Y E peligro o 
todas partes, pero en parti- 


echa en 


cular existen unos robots que 


al 


FEATNER, vESTEVO 


lanzan barras de acero en una 
trayectoria horizontal bus- 
cando la cabeza del com 
cante. Esas barras transmiten 
electricidad y pueden llegar a 
ser mortales, ya que una vez 
alcanzan su objetivo, nada 
impide que terminen el pro- 
ceso de electrocución. Ade- 
más de estos y otros enemi- 


gos, con frecuencia, aparece- 
rá algún personaje que actúe 
en el papel de “monstruo fi- 
nal de fase”. Si lo derrotas, 
pasarás a mejor vida, acce- 
diendo antes a una tienda de 
bonus en donde podrás com- 
prar cualquier cosa que se te 
ofrezca dentro de tus posibli- 
dades. Si en esta tienda eliges 


DICIEMBRE 1996 + COMPUTER GAMING WORLD 


el modo “Holo”, sabes que 
te multiplicarás por tres, con 
las ventajas que ello conlleva. 

Voy a callarme ya y dejar 
que juzgues por ti mismo, es- 
perando que mis indicaciones 
hayan servido de algo sobre 
todo a los escépticos, pero no 
dejaré de escribir sin antes 
decir que en cuanto a Bat- 
man, hasta hoy no se había 
hecho justicia... 


|» canrención >] 


Batman Forever 
90 


¡Pros: Los gráficos están muy 
¿trabajados y las perspectivas 

¡ también, lo que permite al jugador 
¡ poder disfrutar de una gran 

i profundidad en los decorados 

¡ donde juega. Los niveles son ricos 
¿ en detalles, circunstancia ésta que 
¡sumada a las nuevas armas de los 
idos bandos, hacen del juego un 

i producto deseable. 

¡Contras: Los personajes que 

l aparecen en cada partida no 

i destacan precisamente por la 
¿naturalidad en sus desplazamientos 
¿ni en sus actuaciones. Aún siendo 
¿sus movimientos más complejos 

¡ que los desarrollados en anteriores 
i entregas, aún les falta la genialidad 
i que elimine esa apariencia de rigor 
¿mortis al moverse. 


29 


Todos los pecados 
tienen un castigo, 
pero el hecho de que 
un reptil se coma 
una mosca es algo 
más bien natural 
¿no? Pues nuestro 
protagonista, será 
abducido por una 
entidad superior 
hasta el mundo 
virtual de la TV, por 
run trajón. 
Sorprendente ¿no? 


“Requerimientos de 

486/66 Mhz, Windows '95, 8 
_Mb de RAM, 20 Mb de Disco Du- 
.ro, CD 2x, SVGA, Tarjeta de Soni- 
do, Ratón. 


Lágrimas 


de cocodrilo viudo 


Gex 


uando un reptil es 
tragado por su te- 


levisor, y aparece 
en un mundo tual la pri- 
mera pregunta que se hace e 
¿donde estoy? Pero antes que 
nadie le conteste, se dará 
cuenta de algo evidente: está 
inmerso en un mundo imagi- 
nario, concretamente dentro 
de un programa de ordena 
dor, que forma parte de un 
juego de plataformas conce- 
bido para un desarrollo lineal 
y continuado de la acción, 
que contiene las car: 
cas tradicionales de és 
ro: un número determinado 
de mundos donde se desarro- 
lla la acción, enemigos que 
intentarán cargarse al prota- 
gonista, accidentes na- 
turales que querrán lo 
mismo que los enemi- 
gos, puzzles para 
solver, algún que otro 
teletransporte y ele- 
mentos que amenicen 
el juego, tales como 
paredes para escalar, 
techos por los cuales 
reptar, diversos meca- 
nismos ocultos, etc. 


El maravilloso 
mundo de la TV 
La acción se desarrolla 
a través de varios mundos. Se 
sitúa al protagonista en una 
e de cúpula principal, 
desde la cual puede acceder a 
esos ambientes. Así, tenemos 
el mundo de los cementeric 
-no hay muchas fiestas allá—. 


el mundo del Kung Fu -que 


podrás jugar tras haber visto 
el estreno de la última pelícu- 
la de Jackie Chan—, un entor- 
no donde no pinta nada un 
reptil de carne y hueso, como 


es el ámbito de las caricatu- 
ras, la jungla y un centro de 
red bastante “Nervioso” 
Como natural, cada 
mundo tiene sus característi- 
propias, sin que por ello 
e abandonen las líneas ge- 
nerales de desarrollo del jue- 
go. No obstante, Gex con- 
templa algunas particularida 
des, como el hecho de poder 
cambiar un arma del prota- 
gonista bastante peculiar: su 
aliento. Podrá sacar la lengua 
para atrapar objetos, podrá 
escupir fuego, lanzar “salu- 
dos” que congelarán a sus 
enemigos, dependiendo to- 
do ello de la composición de 
su dieta: ajo para la llamas o 
elixir dental para congelar. 


Los cereales para desayuno, 
los.toma en honor de la dio- 
romana de este fruto de la 
a, divinidad cuyo nom- 
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bre =según instruyó reciente- 
ménte un avispado concur- 
sante de Televisión Españo- 
la=, era “ la diosa Kellogs” 

puestas así, no es de 
xtrañar que el pobre Gex 
pueda encontrarse cualquier 
cosa en su aventu ampo- 
co sorprende que hoy tan só- 
lo queden ruinas en el Mon- 
te Olimpo. 


¡Habla! 
Con la voz de Dana Gould, 
la famosa comediante ameri- 
cana cuya existencia acabo de 
conocer, nuestro protagonis- 
ta ameniza el juego con hila- 
rantes comentarios y educa- 
dos eructos. La simpática 
personalidad de nuestro pro- 
tagonista, — se 
encuentra en- 
cerrada en un 
cuerpo diseña- 
do a través de 
Silicon Grap 
hics, con 450 
frames reparti- 
dos en flexibles 
animaciones 

tales como sal- 


tar, chupar, eruct 
deslizarse. 


principios que la división de 
un libro por capítulos: cuan 


Un humor negro impreg- ENE diré PR tos más tenga, mayor será la 
na todo el producto, desde la : avidez con que se practique 
muerte por aplastamiento de su lectura 

de sumo, hasta 
el transporte rápido en tapas 
de ataúd como si de una tabla 
de surf se tratase. ¿Y qué po- 
dría decir cuando hay que 
coger algún que otro teléfono 


¡ Pros: Gex se suma a la nueva 
¡imagen de los juegos de 
¡ plataformas. Sí Bug nos 
¡sorprendía hace un mes con sus 
| perspectivas en 3D, Gex lo hace 
¿con su humor, la variedad y 
¡ cantidad de objetos que aparecen 
¿a lo largo de las partidas y los 
¿continuos retos que se nos 
B»-— El truco es. ¡ proponen; todo ello en un 
ss -% es :Intorno gráfico muy trabajado, 

Cuando estés sobre el cohete, == ¿con un resultado <Umamente 
si retrasas tus pasos un poco, móvil en los luga- aporta grandes novedades, pane de 

ás có ilugi in- s más insospi pero tampoco es menos que ontras: Aunque es cierto que 
Veras como/el aribglo sell hados ie nd P pie ns ES e ¿ha habido un gran avance en lo 
clina y puedes ascender. De eñad 44 VEIÍAC sus prea =S, y €s que lc ¡que a juegos de plataformas se 
ese modo podrás recoger ico- es que últimamen- juegos de plataformas, han si- efiere, es más cierto que Gex no 

7 te son “lo más”. do una constante en el mun- /a mucho más allá de esta 
hnos que estarían fuera de tu G a zx 5 bue di ÁS la informática, cuvo  [Tcunstancia lógica del devenir. 
alcance en el recorrido hori- . Sex es un suen « do de la informática, cuyo iSawo algunos efectos especiales 
zontal del cohete. juego, d ido y mo secreto de adi | poco vistos, no entrarán muchas 
fresco, que - no ción se rige por los mismos | 
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La Naturaleza es 
caprichosa a veces y el 
equilibrio puede 
fallar cuando cren 
seres especiales. El 
Capitán Quasar es 
uno de ellos y en su 
cuerpo la proporción 
entre cerebro y 
músculo es “curiosa”. 
¡Menos mal que sera 
tu materia gris 
quien le domone!... 
¿Oes que tu también 
LLemeS CONENCIASí 


sin determinar 
ientos de Sistem. 
486/66 MHz (Recomendado 
Pentium 90 MHz), Windows “95, 
8 MB d 


le RAM, Tarjetas de sonido, 
D2x, SVGA * 

N? de jugadores: 1 02 

Editor: Studio 3DO 
Distribuidor: Proein 


.92. 


Músculos y cerebro. .. 
en desigual proporción 


Captain 
Quazar 


n clave de humor y 
[— rió legado des 

de el mundo de los 
dibujos animados, este sin- 
gular capitán te llevará hasta 
las mismas instalaciones de 
los correspondientes villanos 
para tratar de destrozarlos, a 
través de un juego diseñado 
en un perspectiva isométrica 
a vista de pájaro. Podrás mo- 
verte a través de los escena- 
rios en cualquier dirección y 
sentido, existiendo zonas 
deshabitadas que pueden 
llegar a confundirte de tal 
forma que no sabrás por 
donde andas hasta que te 
encuentres con alguna pa- 
red: no dudes en utilizar el 
mapa cuando esto ocurra, 
porque si no lo 
haces, estarás per- 
dido.. 

El juego con- 
tiene fuertes ele- 
mentos de estra- 
tegia y aunque 
predomina la ac- 
ción, no sólo ne- 
cesitarás músculos 
y armas para li- 
brarte del “ma- 
rrón” que tu jefe 
del departamento de policía 
no ha dudado un momento 
en endosarte. Al comenzar, 
pues, cada partida o cada 
vez que vayas superando los 
distintos niveles, aparecerá 
en la pantalla de un especial 
monitor los parámetros que 
te permitirán llevar a cabo tu 
misión. 


Inventario 

Tendrás a tu disposición un 
inventario en donde poder ir 
guardando los distintos ele- 
mentos que debes ir reco- 


giendo para usar más tarde. 
Estos no son sino los tradi- 
cionales a los que estamos 
acostumbrados en este tipo 
de aventuras: llaves de dis- 
tintos colores para abrir las 
puertas, vidas, municiones, 
protones y un sinfin de ele- 
mentos tales como granadas 
o linternas. Y es que hay co- 
sas que no cambian aunque 


nos encontremos en el año 
2264. 

En Captain Quasar po- 
drás jugar solo o con otra 
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persona, y la trama se desa- 
rrolla a través de un entorno 
que puede llegar a conside- 
rarse una mezcla entre Earth 
Worm Jim y Total Manía o 
Crusader. No es tan cómico 
como el primero, ni tan se- 
rio como los otros dos, pero 
no carece de encanto, ya que 
conjuga ambas cualidades en 
una excelente proporción. 


Acción 
El juego es un po- 
co complicado al 
principio, ya que 
la perspectiva que 
tienen sus gráficos 
despista a la hora de evaluar 
la jugabilidad del mismo: 
puede que te hagas un lío 
con las direcciones y el ma- 


Mi nombre 


Para disfrutar de muchas 
horas de diversión con 
MISIÓN PELIGROSA es 
necesario un ordenador 
PC Compatible 486 DX2 66 
u superior, con 8 MB de 
memoria RAM, Windows 
3.1x o Windows 95, una 
tarjeta gráfica capaz de 
mostrar 256 colores en 
pantalla a una resolución de 
640x480 pixels, 10 MB libres 
en el disco duro, ratón 
compatible con Windows 
y tarjeta de sonido com- 
patíble con Windows, capaz 
de reproducir sonido a 


8 bu, 22 Ma. E 


nejo del personaje, siendo el 
teclado el peor sitio desde 
donde disparar, puesto que 
no se puede apuntar muy 
bien que digamos, aunque 
sólo ocurre ésto al principio, 
ya que una vez superado es- 
te problema, podrás hacer lo 


Captain Quazar 
)JIOO 


¡ptain Quazar es un juego 
de acción que combina de forma 
sorprendente la estrategia de sus 
jugadas sin que ello vaya en 
detrimento de la primera 
característica. Su clave de humor 
'ameniza las situaciones y resalta el 
colorido del personaje principal, el 
cual hará las deticias del jugador en | 
un entretenido mano a mano con 
su jefe. Buena calidad de vídeo y 
una aceptable manejabilidad, son 
dos importantes características de las: 
cuales no carece el juego. 
Contras: No se trata de nada 
nuevo ni de algo que =siendo 
versión de otros similares- aporte 
frescura al ámbito de estos juegos. 
Es posible que te lies un poco con 
los mandos al principio y quizá los 
objetos y los personajes sean 
demasiado pequeños, porque a 
veces se distinguen con dificultad. 


“94. 


que quieras con el 
personaje. 

Tres mundos para 
explorar: el desier- 
to, la jungla y el 
mundo de lava 
con decenas de 
objetos comunes 
y propios, que 
aprenderás a iden- 
tificar en poco 
tiempo. Por lo de- 


más, no hay grandes cosas 
que contar, ya que se trata 
del típico juego que no está 
mal, pero tampoco llega a ser 
una pasada. Le falta un her- 
vor, por decirlo de forma 
gráfica. Quizá sea adictivo, 
quizá no adolezca de gran- 
des faltas, quizá... pero no 
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jones de nin- 


rea 


provoca 


gún tipo en el jugador, ni de 
asombro, ni de desidia ante 
el desarrollo de una partida. 
Simplemente está bien. 


SOFTMARE 


Corraporéón, 
deceop 


. a 


Laejur ) 
mer t 

Algunds 
detectives 
privados 
tienen tados... 


me (81) 539 9872» Fax: (91) 528 83 63 
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PHILIPS 


PC £: MAC CD-ROM 


http: /www.philipsmecia.com/media/games 


YX 
%, 


Cuando una 

persona es invadida por 
14H DANS aJc $10 4 
ella, se crea un 
problema. E 
situación desaparece 


sha 


con um parto y usando 
antibióticos, pero toilo 
se complica cuando esc 
invasor es la larva de 
un alientgena: los 
efectos sobre el cuerpo 
Mano puede 1 Ser 
devastadores... 0 
extraordinarios. 


Precio: 5.990 (orientativo) 
Requerimientos de Sistema: 
486 DX2/66 MHz [Pentium 
recomendado), 8 Mb de RAM, 
CD-ROM 2x, Tarjeta de Sonido. 
N* de jugadores: | 

Editor: Microfolie's 

uidor: Erbe 


Un extraño huésped 


Intruder 


na simple jarra de 

cerveza puede 

llevarte más allá 
de las estrellas. Esta frase no 
está tomada de ninguna 
campaña publicitaria, por 
muchas excelencias que ten- 
gan algunos de esos breba- 
jes, sino que se trata del pilar 
sobre el cual se fundamenta 
la trama de Intruder (el In- 
truso). Sin duda es la forma 
más rápida de ponerte incre- 
íblemente cachas en unas 
horas —no es que la cerveza 
engorde—, ya que el proceso 
de invasión se completa de 
la siguiente manera: el pará- 
sito alienígena se 
aloja cerca de al- 
gún centro ner- 
vioso del organis- 
mo huésped, y va 
invadiendo poco a 
poco su cuerpo 
con el único obje- 
tivo de convertirlo 
en un monstruo 
supurante destina- 
do a morir. Resul- 
ta que los organis- 
mos de los invaso- 
res en versión adulta, son 
mucho más musculosos que 
los de los humanos, con lo 
cual, tras el proceso de trans- 
formación que abarca varias 
fases, irás adquiriendo pode- 
res y fuerza. Después de es- 
to, no deberías dejar de pre- 
sentarte al Mr. Universo o al 
Arnold Classic (antes de de- 
saparecer definitivamente). 


En verdad la película se es- 
trenó hace años lo digo pa- 
ra los listillos que llaman a la 
redacción para protestar sin 
terminar de leer los artícu- 
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los-, pero me refería a tu ac- 
tuación en el juego que nos 
ocupa. 

Tendrás que resolver al- 
gunos enigmas y puzzles, 
recoger objetos tales como 
armas, bonus o vidas y com- 
batir los enemigos que apa- 
rezcan, ya que no serás el co- 
misario Jack, sino el comisa- 
rio AR'KRITZ. 

Tendrás que 
moverte en Black 
Hill y sus alrede- 
dores, — poblados 
de mutantes, hu- 
manos y mutantes 
con apariencia hu- 


mana. El objetivo 
final del juego es 
llegar hasta un 
artefacto situado 
en el interior de 
la nave nodriza 
-aparcada fuera 
de la atmósfera=, 
para separar tus 
auténticos genes 
de aquellos que te 
son extraños y re- 
cuperar tu forma 
humana en el 
proceso. Después 
de lograrlo, debe- 
rás destruir la ba- 
se. Esto no será 


fácil, ya que a medida que va 
siendo completada la inva- 
sión de tu cuerpo por el pe- 
queño: bicho, irás cambian- 
do de aspecto y te atacarán 
tanto los policías locales por 
ser un contaminado, como 
los alienígenas por ser una 
verdadera aberración. ¡Y eso 
que la tranquilidad del pue- 


Tendrás que 
llegar hasta la 
nave nodriza 
para separar 
tus auténticos 
genes de los 
que no lo son 


blecito de Black Hill era im- 
perturbable... ! 


Dispondrás de un inventario 
donde guardar los útiles que 
puedas coger en cada nivel. 
También tienes un indicador 
del nivel de energía del ene- 


migo y otro para poder ver la 
tuya propia. Cuando una de 
ellas llegue a “0” morirá 
quien corresponda. Debes 
tener en cuenta que sólo dis- 
pones de un máximo de nue- 
ve vidas, pudiendo continuar 


con la partida 
cuando pose- 
as alguna su- 
plementaria y 
muriendo si 
eso no es el 
caso. 

Si coges 
una cabeza, 
es una vida; 


el saco de municiones gris 
aumentará tu capacidad de ti- 
ro normal; el rojo, por el 
contrario va dirigido al tiro 
especial. Después de cada 
mutación, tendrás que recu- 
perar las armas y podrás se- 


guir recogiendo cajas de gra- 
nadas —muy eficaces contra 
los enemigos-, cajas de cartu- 
chos de dinamita, o una su- 
per-arma que nadie puede 
resistir no, por desgracia, 
no es una foto de Marylin en 
paños menores—. 

Para ayudarte a lo largo 
del juego, podrás acceder al 
mapa de situación que te per- 
mite obtener una visión “aé- 
rea” del lugar donde te en- 
cuentres. Una máquina de 
fotos logrará que te sitúes co- 
rrectamente en el laboratorio 
y la tarjeta magnética servirá 
para que puedas abrir las 
puertas difíciles; el periódico 
te informará gratuitamente 
de los diversos hechos acaeci- 
dos en Black Hill; las llaves 
siempre te serán útiles y 
el Ar'Kritz rojo, que te per- 
mitirá evolucionar en cada 
partida. 
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En cualquier caso, 
recuerda que tu vi- 
da está en juego. Si 
tienes piedad con 
tus enemigos no 
volverás a ser hu- 
mano y hay ciertas 
chic.. ¡quiero decir 
COSAS  AGRA- 
DABLES en la vi- 
da que no debes 
desperdiciar...! In- 
truder es un buen 
juego de acción y masacre a 
discrección que te entrenará 
“por si las moscas...” ¡Je! 


ros: Entre el magnífico aspecto 
isual del juego, los movimientos 
le sus personajes que son 
stante realistas, y las 
mimaciones en 3D -activadas en 
leterminados momentos clave-, 
sólo un raro interfaz o una dificil 
¡jugabilidad podría entorpecer la 
fluidez de juego, pero no es el 
| caso, ya que su manejo es suave 
¡y preciso y el interfaz claro. 
Contras: Aunque incorpora 
¡ meritorios elementos de 
¡ desplazamiento tridimensional, la 
| mayor parte del desarrollo del 
¡Juego es lineal y esta circunstancia 
¿le resta algo de credibilidad. Es lo 
¡Único que yo hecho de menos: 
| más momentos en 3D o por 
¡ pedir que no quede- todo el 
¡ juego. Añadir tan sólo la tónica 
¡general del Pentium. 


A 


Los deportes 
acción futurista han 
estado presentes a lo 
largo de la historia 
de los juegos de 
ordenador desde que 
éstos nacieron. 
Originales, aunque 
siempre basados en 
algún deporte 
actual, nunca pasan 
desapercibidos. 


JUE 5-0 BAJILESPORI OF TAE FUTARE 


Hyperblade 


Precio: sin determinar 
Requerimientos de Sistema: 
Pentium 90 MHz, 16 MB de 
"RAM, CD-ROM 2x, SVGA VESA, 
80 MB de Disco Duro, Tarjeta de 
Sonido, Ratón, Windows 95 

N? de jugadores: De l a 4 
Editor: Activision 
Distribuidor: Proein 


n esta ocasión llega 
E Hyperblade, una vi- 
sión muy particular 
del hockey en la que los equi- 
pos constan de dos jugadores 
y un portero, y el campo es 
una gigantesca unión de dos 
conos truncados con diferen- 
tes niveles, plataformas y obs- 
táculos. Hay una portería por 
equipo y una gran cantidad 
de movimientos posibles que 
requieren hasta once teclas. 
El objetivo: marcar cuantos 
más goles mejor par ganar al 
contrario. 


Violencia por 
deporte 

Con esto se podría conside- 
rar que Hyperblade cs mí 
un juego de deportes que de 
acción, pero en realidad, el 
componente — violento “del 
juego prima de forma indis- 
cutible sobre el deportivo. 
No sólo por el hecho de que 
se puedan pegar puñetazos O 
realizar entradas muy fuerte: 
sino por la cantidad de obj 
tos y obstáculos que propor- 
cionan a los jugadores me- 
dios más eficaces de librarse 
del contrario. Además, du- 
rante un partido pueden per- 
der la vida uno o más jugado- 
res, y cada vez que uno de 
ellos sufre una entrada, at: 
que o colisión con un obstá- 
culo, la sangre riega el cam- 
po. Incluso existen golpes 
especiales que permiten des- 
membrar literalmente al opo- 
nente. 

A pesar de la enorme car- 
ga de violencia que posee 
Hyperblade —algo que des- 
concierta mucho en los pri- 
meros partidos—, y que su 
manejo al principio no es de- 


masiado asequible, tras unas 
cuantas sesiones de práctica 
el jugador se confiará pensan- 
do que no es tan dificil ganar. 
Entonces pasará al auténtico 
núclco del juego, una liga de- 
nominada “Gauntlet” en la 
que sólo puede quedar uno. 
Hay que ganar absolutamen- 
te todos los partidos para lle- 
gar a la final. Si se pierde un 
solo encuentro, el jugador 
tendrá que volver a empezar 
desde el principio. 

La dureza que supone 
to se ve mitigada por la pc 
bilidad de guardar el juego 
entre partidos, pero a pe: 
de todo no deja de constituir 
un excelente desafio para 
cualquier jugador que quiera 
descargar un exceso de adre- 
nalina. 

En la pista de juego se 
pueden encontrar hasta die: 
elementos diferentes, cinco 


de ellos útiles para quien los 
consiga, y los otros cinco 
obstáculos en ocasiones mor- 
tales cuyos resultados más le- 
ves suelen ser graves desfigu- 
raciones del rostro o la pérdi- 
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da de algún m 
bro —incluso la s 
paración del tron- 
co y las pi S 


Excesos y carencias 
Viendo las pantallas del jue; 
go, caracte 


sencillez gráfica prácticamen- 
te plana, no es fácil compren- 
der cómo teniendo unos re- 


cionamiento, los grá! 
poseen texturas ni una mayor 


riqueza para alegrar un poco 
la vista. Todo son polígonos, 
a una velocidad trepidante 
eso sí—, pero al fin y al cabo 
polígonos planos con muy 
pocos colores. 


Aunque el aspecto visual 
sea muy pobre las animacio- 
nes han sido elaboradas con 
gran cuidado, y los jugado- 
res realizan auténticas “vir- 
guerías” en su devenir por la 


pista. Giros espectaculares 
al subir por los laterales, sal- 
tos impresionantes, entradas 
caóticas, y toda una amplia 
gama de proezas que enri- 
quecen el juego. 

En cambio el aspecto so- 
noro está muy cuidado, tan- 
to a nivel de efectos como de 
música. Los primeros se li- 
mitan a reproducir con la 
mayor fidelidad posible los 
golpes, impactos y cualquier 
sonido desagradable que 
venga dado por cualquier 
acto violento, amén de los 
avisos de los otros jugadores 
del equipo cuando se produ- 
ce una situación de peligro o 
un pase. La banda sonora es 
la más adecuada para el dina- 
mismo inherente del juego: 
una composición “maquine- 
ra” que contribuye formida- 
blemente a incrementar la 
sensación de agilidad y velo- 
cidad. 

Lo cierto es que en defi- 
nitiva, y aun teniendo en 
cuenta lo parco del aspecto 
visual de Hyperblade, des- 
pués de unos minutos con él 
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se descubre un juego entre- 
tenido, dinámico, muy vio- 
lento, satisfactorio e incluso 
adictivo. La banda sonora y 
las animaciones, así como su 
concepción y diseño, consti- 
tuyen con diferencia sus 
puntos fuertes, siendo el 
más débil la pista en la que 
transcurre la acción. Hyper: 
blade no es el juego definiti- 
vo pero tampoco es del 
montón -aunque sobresale 
poco de él-. 


a calificación - | 


¡Hyperblade 
000 


tros: La banda sonora y los 
' efectos de sonido son los más 

| adecuados para el tremendo 

' dinamismo del juego. Las 

' animaciones están muy 

¡ elaboradas. Resulta múy 
¡entretenido y para quien guste de 
¿la violencia gratuita, espectacular. 

¡ Contras: Hyperblade es muy 

| pobre a nivel gráfico, y tiene 

' unos requisitos demasiado altos 
¡para lo que aparenta ser muy 

' poquita cosa. En absoluto se trata 
¡ de un juego deportivo, sino una 

| excusa para poner un montón de 
¡violencia en la pantalla. 


Una masacre entrañable 


Final Doom 


uchos han sido 

los intentos de 

terminar con esta 
saga que tantos ríos de tinta 
ha hecho correr desde que su 
primera entrega apareció ha- 
ce algunos años. El mensaje 
principal de Final Doom, tra- 
ta de concienciar al jugador 
de su definitiva retirada del 
mercado, aunque ya se sabe 
que el amor es eterno mien- 
tras dura. Siempre ocurre que 
tras un lapso de tiempo, bus- 
cando cualquier excusa tal 
como un aniversario O cosas 
menos importantes, las com- 
pañías se lanzan de nuevo a 
un sector al que han concedi- 
do ese pequeño respiro. Ten- 
dremos que esperar un tiem- 
po para ver si realmente Final 
Doon es final o penúltimo. 


Final Doom exprime al máxi- 
mo las posibilidades de confi- 
guración opcionales que ofre- 
ce Windows 95, siendo éste el 
primer paso antes de jugar. 
No voy a relatar la cantidad 
de parámetros que deberás 
configurar, pero a modo de 
ejemplo, te diré que son cin- 
co niveles de violencia para 
cada una de las fases, cuyo 
número supera la treintena 
—en concreto treinta y dos- 
con o sin monstruos. Existen 
además dos juegos: Plutonia 
y TNT Diabolución. Como 
puedes deducir, no esta nada 


Preci 
Requerimientos de Sistema: 
386DX/33 MHz, 4 MB de RAM, 


pueda hacerlo, u otra en la 
cual desaparecen, pero vuel- 
ven a surgir pasado unos se- 
gundos. Asímismo, podrás ju- 
gar csin monstruos o con 
ellos, pudiendo regenerarse O 
no los que mates. En el modo 
multijugador, podrás mandar 
mensajes a lo otros participan- 
tes, ya sea aquellos con quie- 
nes cooperas, o bien aquellos 
contra los cuales estás jugan- 
do. No te asustes si el juego se 
ve muy oscuro, puesto que ti 
nes la tecla F11 para aclararlo. 


En este episodio, una miste- 
riosa nave llega a la base de 


carne putrefacta con sus va- 
rios kilómetros de longitud. 
Sabes perfectamente lo que 
aterrizarán y matarán 
a todos en la base, menos a 
tí. Tendrás, pues, que luchar 
contra monstruos biomecá- 
nicos, mitad máquinas, mi- 
tad seres orgánicos. 


Un experimento realizado 
en la Tierra para cerrar las 
puertas dimensionales por 
donde entran habitualmente 


20 Mb Disco Duro (para cada 
juego), DOS 5.0 o Windows “95, 
CD 2x, VGA, Tarjeta de Sonido 
N? de jugadores: De 1 a4 

El ID Software 
Distribuidor: New Software 
Center 


100» 


mal para ser el último. 
Existen dos formas de ju- 
gar Doom con la opción de 
“duelo” y son aquellas en las 
que los objetos no desapare- 
cen cuandos los recoges para 
que quien venga detrás de ú 
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la UAC instalada en una de 
las lunas de Júpiter. Todos 
creen que se trata de una na- 
ve de suministros de la 
Tierra, pero algo anda 
mal: está hecha de hue- 

sos, trozos de metal y 


PA 


IES 


| arena en ti 


l al antiguo Egipto, ayuda al Faraón a CO 


ELSUEÑO 


DEL FARAÓN 
nn» 


Un increible juego en 
2 CD-ROM, que convierte 
al usuario en arqueólogo 


y viajera en el tiempo. 


Con un entorno filmado a. 
partir de una detallada 
maqueta, permite moverse 
y volar, literalmente, por 
todo:el Delta del Nilo. 


Realizado con total rigor [e 
y 

cientifico, enseña entre atras 

muchas cosas cómo fueron 


construidas las pirámides. 


lia de egiptologí 


una ; 


CAEN 


ar arta 


Era 


en el desierto... 


EU 


CLOUSEAU 


Para disfrutar de muchas horas 


do diversión con EL SUEÑO DEL. 
FARAÓN se nocosita un ordenador 
PE Compatible o un ordenador 
Apple Macintosh, Para PC, es 
necesario un procesador 486 IX2 
9 superior, con Windows 31 0 
versiones posteriores, 8 MB de 
memoria RAM, ratón, tarjeta 


Í gráfica Supor VGA, tarjeta de 


sonido compatible con Windows 


Í y unidad lectora de CD-Rom de 


doble velocidad: Para Macintosh, 


les necesario un procesador 


'S8040 o Power PC, unidad lectora 


] de ED-ROM de doble velocidad, 


9 MB libros en el disco duro, 
B MB de memoria RAM, 
capacidad para reproducir 256 
colores en pantalla, monitor de 
13" u superior y sistema opurativo 
71 o posterior. al 


Tus armas 
pueden ser de 
fuego, sierras 
mecánicas y 


los demonios acapara la 
atención del infierno. Se tra- 
ta de un artefacto construí- 


do para cerrar esas puertas. 
Cuando se abrieron las siete 
últimas, pudo cerrar seis, pe- 
ro una legión de demonios 
entró a través de aquella que 
quedó abierta. Así las cosas, 
lo único que importaba ya, 


era salvar el acelerador quan- 
tum y los prototipos que ce- 
rraban esas puertas. Los ma- 
rines también acudieron al 
lugar donde los demonios 


Pros: No es que quede mucho sin 
decir sobre Doom, pero en este 
artículo resaltaré que en su versión 
final se aprecia un cierto 
refinamiento tanto en lo que se 
refiere a gráficos como en lo 
tocante a los personajes que 
participan a lo largo de toda la 
partida. Los diseños de las 
construcciones son algo más 
complicados y existen elementos 
que acrecientan ese ambiente 
oscurantista y enigmático del juego. 
Contras: La única opción que 
cabe en este apartado es la de la 
repetitividad. Existen “cienes y 
cienes” de versiones para este 
juego, y la verdad es que casi 
hartan hasta a los mismos forofos. 
Por otra parte, en ocasiones los 
gráficos son demasiado oscuros, 
dejando escaso margen a la 
jugabilidad en algunas escenas 
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custodiaban esa preciosa tec- 
nología, pero todo acabó 
mal, y el peso de la misión 
recae ahora sobre tí. 

El juego —a pesar de lo que 
pueda parecer— es bien senci- 
llo, y de lo único que se trata 
es de salir con vida de una in- 
tensa maratón de 
acción y Sangre. 
Sólo tu astucia y 
tus instintos asesi- 
nos podrán ayu- 


darte en un lugar en donde 
serás el único representante 
de la especie humana. Las 
imágenes que verás están rea- 
lizadas en tres dimensiones y 
gozan de una fluidez extraor- 
dinaria. El juego es muy rápi- 
do y tendrás que moverte 
constantemente para progre- 
sar. Una barra de estado en la 


parte in- 
ferior de 
la panta- 
lla te pro- 
porciona- 
rá toda la 
informa- 
ción que 
necesite: 
munici 
salud, ar- 
mas, vida, 
o llaves. 
Un mapa 
te permi- 


tirá obtener una vista de pája- 
ro del laberinto a través del 
cual se desarrolla la acción. 
Tus armas pueden ser de fue- 
go, sierras mecánicas y rifles 
de plasma. Podrás recoger 
además munición ligera, mu- 
nición pesada, trajes especia- 
les pociones y destrozar a to- 
dos los enemigos que en- 
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cuentres: ex-humanos, dia- 
blos, armas, aracnotrones, 
yvberdemonios y cualquier 
cosa que imagines que tenga 
un nombre complicado y 
malas intenciones. Por lo de- 
más, creo que sobran las pa- 
labras: nada es comparable a 
jugar una partida. Es una 
buena despedida. 


Más de 250 alucinantes juegos shareware para PC, 
listos para jugar directamente desde el CD-ROM. 


(OQ) 902 414414 


http://www.newsoft.es 


Promo alamojo oloción 
gos 1996 
Otros títulos también disponibles: los encontrarás en Kioscos, Grandes Superficies y Tiendas de Informática. 


Oficina * aruons 
PS sunvENcioNES 


eo] 


za 


La completa Sorprendente — La contabilidad En "Mi Empre- Kitde conexión Cuatro progra- La mayoría de 
agenda infor- organizador y gestión en un sa" encontará la allntermet que mas que unen la los empresarios 
mática que ofre- personal de da- sólo paquete. ayudanecesaria incluye 30 días potencia con la NO conocen la 


ce la manera. tos útil y fácil de Diario, extrac-  Garallevaraca- sin límite de ho- sencillez de ma. Cantidad de 
sencilla y prácti- usar. Fichero tos, cuentas, li- B 


A A 16 ayudas a las 

ca de llevar las personal, eti- — bros de IVA, ba- 29 cualquier ad a LS eonN Sue su empresa 
citas al día. Un  quetas y mai- lances, etc. A S e] ee: Ese da aci DA" tino derecho 
auxiliar quese — ling, impresión — Facturas, albara- e Incluye trónico, el pro- se de datos per- [Jn programa de 
convertirá en — defichas, bús- nes, clientes, — lasAyudasy  gramaEudora, sonal, agenda y consulta rápida 
imprescindible queda flexible- proveedores, ar- Subvenciones  ytodo total- las ayudas y sub- y efectiva para 
desde el primer de datos y un  tículos, almacén, nacionales y por mente en caste-  venciones para la el emprogarlo o 
día. largo etc. etc, Comunidades. — llano. empresa, la asesoría, 


yde A 
REGALO: 1 mes sin límite de horas, kit de conexión a INTERNET, cuenta de correo electrónico y todo en castellano, 


Cuando el hombre 


quega nm ser dios sin 


serlo anun, surgen 
problemas y lo qu 


debía ser?, a ver 


s 
no lo es, llegando a 
encontrarnos con 
algo distinto 

a lo esperado 

El hombre, nl 
construir máquinas 
del tamaño de una 
molécula, jugó a ser 
Dios... pero aquel 
campo aún estaba 
vedado a su dominio 


Precio: 7.495 
Requerimientos de Sistema: 
486/66 MHz, 8 MB de RAM, 
MS-DOS 5.0 o WINDOWS 95, 
CD-ROM 2x, tarjeta de sonido 
N? de jugadores: | 

Editor: Core/Eidos 
Distribuidor: Proein 
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Un discreto fuego... 
«A discreción! 


Blam 
Machinehead 


l hecho de poder fa- 

bricar cualquier cosa 

a partir de una mi- 
núscula molécula ya fué una 
realidad en el siglo XXI. Se 
trataba de un logro tentador 
para el ser humano, y uno de 
los empleados de la fábrica 
que controlaba los ingenios 
responsables de tal actividad 
productora, cayó en la tenta- 
ción. Quiso obtener un fisico 
perfecto y exterminar des- 
pués a la mayor parte de la 
población del' planeta, ap, 
vechándose de su posición 
privilegiada como programa- 
dor de las micro-máquinas 
anteriormente mencionadas, 
para lograr sus fines. Su plan 
era demoníaco: las micro- 
máquinas copiaban su ADN 
y escapaban por los orificios 
de su cuerpo para esparcirse 
a lo largo y ancho de todo 
el planeta, “eliminando cual- 
quier ser vivo que no tuviese 
el mismo códi- 
go. Cuarenta y 
ocho horas era 
el plazo... 

Sintiendo 

en su mente el 
poder propio 
de un Dios, 
Callam, el per- 
verso trabaja- 
dor, podía dar 
vida a cual- 
quier cosa que 
imaginase, sin llegar a ocu- 
parse de un grupo de científi- 
cos que trabajaba en una po- 
derosa vacuna. Alguno de 
ellos tendría que salir al exte- 
rior para combatir a ese en- 
gendro y sus secuaces, pero 
nadie se atrevía, hasta que la 
doctora Kimberley fué vo- 
luntaria... a la fuerza. 
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El principio 

Como es natural, antes de 
comenzar una misión, podrás 
clegir entre varios niveles de 


dificultad, seleccionar con- 
troles, activar animaciones, y 
todo ese tipo de cosas a las 
que más o menos estamos ya 
acostumbrados, Una vez rea- 
lizados los ajustes pertinentes 
el juego comienza, y lo pri- 
mero que aparecerá será una 
toma captada desde dentro 
de la nave, donde unos mo- 
nitores te informarán me- 
diante secuencias de vídeo y 
voz acerca de tu misión. Po- 
drás observar el aspecto de 
los principales ne- 
xos en los que de- 
berás actuar o de 
los cuales tendrás 
que servirte para 
llevar a cabo con 
éxito tu encargo. 
Para quienes 
no hayan tenido 


oportunidad de jugar ante- 


riormente esta especie de 
dooms galácticos, el juego 
consiste en pilotar una nave a 
través de un determinado 
paisaje tridimensional que 
puede discurrir tanto a través 
de estancias cerradas como 
en el exterior de las construc- 
ciones —véanse similares co- 
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mo Hellbender o Fury3 en 
anteriores números. Mien- 
tras los mandos y parámetros 
que aparecen en la nave per- 
manecen invariables en su lo- 
calización, el paisaje y los 
enemigos cambian constan- 
temente con el movimiento. 
Para quienes sean consuma- 
dos jugadores en este campo, 
tengo que decir sinceramente 
que a pesar de obtener algu- 
na que otra sorpresa, es “más 
de lo mismo”, ya que salvo 
las diferencias concernientes 
al diseño del juego en cuanto 
a gráficos, trampas, etc., el 
fondo no es nuevo. 


Cosas 

La pantalla muestra 
una brújula en la par- 
te superior y bajo ésta 
aparecen de vez en 
cuando diversos men- 
sajes. Los cañones de 
la nave asoman tanto 
por la derecha como 
por la izquierda y el punto 
de mira que usarás para cen- 
trar tus disparos se encuen- 
tra en el centro de la imagen, 
permitiéndose guiarte de 
vez en cuando con leves in- 
dicaciones luminosas. La 
forma en que te ayudará será 
la de dirigir todos los dispa- 
ros y la acción de las armas 


automáticas, hacia cualquier 
objeto que se encuentre ro- 
deado por el círculo que 
conforma el punto de mira 
central. 

Tengo que advertir que 
tu nave se encuentra atada a 
un misil termonuclear del 
cual extrae su energía, pero 
este matrimonio no es muy 
afortunado, ya que si caes 
desde una altura considera- 
ble o llegas a un punto en 
donde tu energía se encuen- 
tra por debajo del 20% del 
total... simplemente estallas. 
Pensaba decirlo de otra for- 
ma más sutil, pero es que la 


as que cambier 


diez llaves 


el paisaje 


cosa” 


está bastante 
clara. Solución: reponer 
energía antes que el 
temporizador que activa 
los dispositivos de autodes- 
trucción termine la cuenta 
atrás. Además de la energía 
necesaria, tendrás que reco- 
ger hasta diez llaves escondi- 
das en el paisaje: cinco reales 
y cinco irreales que sirven pa- 
ra entrar y salir de sus respec- 
tivos mundos para recolocar 
las cosas que están en aquel 
que no 
les co- 
rres- 

ponde. 


La zona uno con- 
siste en eliminar 
una población de 
arañas y permitir 
así que un tren 
realice su recorri- 
do  escoltándolo 
hasta su destino, 
teletransportán- 

dote después ha- 
cia la segunda zo- 
na tras vencer al 
l rey Aracna. En la 
zona dos la fauna 
está compuesta por 
termitas y encon- 
trarás una subcá- 
mara donde: ac- 


Tendrás que 
recoger hasta 


escondidas en 


tuar. En la zona tres tendrás 
que reactivar el satélite cientí- 
fico, cortar el suministro a 
Mecanocabeza e intentar evi- 
tar la catástrofe que produci- 
rá cierta caída de una nave... 
¡que no puede parar de bajar! 
La zona cuatro es una maldi- 
ción que hará que te arre- 
pientas de haber nacido. 
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¡Pros: La nave fluye entre las 
¿órdenes que cursan los mandos de 
¿forma suave y la respuesta a tus 
tinstrucciones es rápida y 
contundente, El Juego es extenso. 
¿No falta la originalidad «tanto en 
¿su diseño como en lo que respecta 
¿al comportamiento en Juego en 
¿los lugares, las construcciones y los 
¿enemigos, paro está concebido 
¿con mala... “idea”, llegando a 
¿constituir un verdadero reto para 
¡quien se atreva cOn él 

¡Contras: Elaspecto visual del 
¡Juego es bastante normal sí 
¡tenemos en cuenta que las últimas 
¿entregas de productos similares 
¿sonmuy superiores en calidad 

| cuando se Juega en alta resolución: 
Hos gráficos In ser malos= podrian 
| mejorarse. El resto de parámetros 
¡usados pe soltar Blan ostenta 
[una calidad aceptable, bien no 
aporta novedacles al campo de los 


[doom espaciales 


Cuando el peligro 
acecha en un espacio 
surcado por enormes 

asteroides y naves 
espaciales hostiles, sólo 
una estrategia de 
defensa en 3602 
podrá garantizarel 
éxito de tu misión, 
pero ¿no sera 
demasiado dificil 
para tí? 


EIRDHÁ 


q il 
486/33 MHz (recomendado | 
66MH2), 8 MB de RAM, ratón, — | 
MS-DOS 3.3, Tarjeta de Sonido, | 
CD-ROM 2x | 
N? de jugadores: De 1 a3 ; 
Editor: D-Designs/OTM il 
Distribuidor: Érbe 
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¡Fuego a discrección! 


Piranha 


o han podido 
elegir un mejor 
nombre para este 

juego: Piraña; un arcade cu- 

yos orígenes se remontan a 

una máquina recreativa bas- 

tante antigua. Una nave si- 
tuada en el espacio, cuyo pi- 
loto serás tú, tendrá que en 
frentarse a un gran me- 
teorito, Puedes y debes dis- 
pararle, pero al hacerlo, el as- 
teroide se irá fragmentando 
sucesivamente con cada dis- 
paro, hasta que los trozos 
más pequeños se dispersen 
en la nada o se conviertan en 
puntos, los cuales podrás 
canjear más tarde en la tien- 
da por armas, bombas, vidas 

o energía. 

Al problema de la gran 
roca, que puede llegar a frag- 
mentarse en decenas de pe- 
queñas unidades, se añadirá 
la aparición de naves enemi- 
gas y minas que se sumarán a 
las dificultades que ya tenías 
antes que ellas aparecieran. 
No obstante, todos os 
contratiempos serán tu única 
fuente de ingresos, por de- 
cirlo de alguna forma. 


Un torbellino 

de locura 

Para realizar una defensa 
efectiva, en realidad deberías 
equipar tu nave con una ci 
cunferencia de cañ 
como eso es imposible, de- 
berás girar y desplazarte sin 
parar, dentro de ese mare- 
magnum semejante al inte- 
rior de uno de esos pisapape- 
les concebidos como una bo- 
la de cristal llena de agua con 
nieve artificial... después de 
haber sido agitada por el 
“Demonio de Tazmania”. 


Desde luego, habrá momen 
tos en que sea imposible es 
capar a la destrucción, dado 
que cada fragmento de roca, 
se mueve aleatoriamente, de- 
pendiendo de la velocidad 
que lleve y del momento en 
que tus disparos hagan que 
la roca madre estalle en pe- 
dazos más pequeños. 

La mayoría de las piedras 
que dejan puntos, energía o 
vidas al “morir”, 


dos a cuatro jugadores cuyo 
desarrollo consiste en elimi- 
nar a los contrarios a través 
de un campo repleto de ob- 
jetos estáticos que dificultan 
enormemente tu avance, y 
teniendo en cuenta que el 
contrario hará lo mismo res- 
pecto a ti 

Lo malo de este modo de 
competición, es que los gr: 
ficos son un tanto deprimen- 


suelen hacerlo le- 
jos del lugar en 
que te encuentras, 
por lo tanto, al 
riesgo que entraña 
esquivar los peda- 
zos que van lle- 
gando hacia ti, 


que añadir 
el hecho de tener 
fectuar des- 
plazamientos pe- 
riódicos para reco- 
ger los puntos, 
bombas, etc. que más ade- 
lante podrán permitir que 
salgas vivo de esta empresa. 


Características 

El juego tiene dos modos di- 
ferentes: el modo normal 
=de uno a tres jugadores-, en 
el cual te enfrentas a grandes 
asteroides en movimiento, y 
el modo de competición, en 
donde pueden participar de 
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tes, debido a que se asemejan 


a lo que hubiero podido en- 
tusiasmar hace diez o doce 
años, pero de ninguna de las 
maneras hoy es aceptable 
esa... cosa: un cuadrado deli- 
mitando un trozo de espacio 
en dos dimensiones y repleto 
de obstáculos, a tr. del 
cual tendrás que navegar pa- 
ra destruir a tus contrincan- 
tes. Para que puedas hacerte 


una mejor idea del asunto, te 
sugiero que observes con de- 
tenimiento algunas de las 
imágenes que ilustran este 
artículo. 


0 K 
DOT ds 
¿ppt Pas 


< 5% sa 


E e o A 
DT A TOS 


En lo que se refiere a la 
arquitectura del juego, éste 
consta de cien niveles en el 
modo normal y cincuenta en 
el modo de competición, es- 


tá dotado de banda sonora y 
efectos especiales aceptables, 
y sus gráficos se encuadran 
dentro de los 256 colores 
utilizados para su realiza- 
ción. Existen juegos en don- 


de la claridad que prolifera 
en sus gráficos, confiere a los 
mismos una limpieza que en 
numerosas ocasiones se agra 
dece, dado que no fomenta 
la distracción a la hora de ju- 
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El juego 
consta de cien 
niveles en el 
modo normal 
y cincuenta 


gar, pero es que 
los de Piranha son 
tan claros, que ca- 
recen de “gracia” 


alguna, pasando 
por encima del ca- 
daver de ese nece- 


sario concepto y 
acercándose de 
una forma  real- 
mente peligrosa a 
la “sosez”. 


¡Pros: El juego consta de 
¿un sencillo interfaz y la 

¡ manejabilidad de la nave es 
excelente, ya que los efectos de 
¿la inercia no se acusan 
¡demasiado en los giros ni en los 
lavances, problema que siempre 
than tenido este tipo de arcades. 
'ontras: La música es repetitiva 
los gráficos que alegran cada 
nivel, un tanto pobres. Los 
¿gráficos del modo para jugar un 
¡campeonato con varios 
¿contrincantes son absolutamente 
ideprimentes aunque sea 
¡divertido competir. 
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Iras el arrasado! 
éxito de taquilla de 
la película En 
protagonizada por el 
afamado Arnolr. 
Schwarzenegger, la 


1SEl 


licencia de la 
pelienla para crear 
nn ueno fue 
inmediaza 

El resultado de esto, 
sin el conocido actor 
pornmiguna por te, 
llega ahora a 
MUIESTTO pats 


Eraser: Turnabout 


Precio: 6.990 
Requerimientos de Sistema 
Pentium 100 MHz, 16 MB de 
RAM, 20 MB de Disco Duro, 
CD-ROM 4x, SVGA VESA, 
Windows 95, Ratón, 

Tarjeta de Sonido 

N* de jugadores: | 

Editor: Imagination Pilots / 
Ocean 


Distribuidor: Arcadia 
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Borrado del mapa 


Eraser: 


L jugador se convier- 
te en John Krueger, 
agente especial de 

los servicios secretos nortea- 


mericanos encargado de el 
minar todo rastro de la vida 
anterior de los testigos de 
cargo del Estado y propor- 
cionarles una nueva vida e 
identidad. El Programa de 
Protección de Testigos es 
muy estricto, pero dentro de 
la unidad del propio Krueger 
hay un topo que está pasan- 
do información a una pode- 
rosa organización criminal. 
Los objetivos son varios: por 
un lado proteger a los test 
gos, por otro identificar al 
topo, y adicionalmente ir co- 
nociendo el próximo objeti- 
vo de los criminales para im- 
pedir muertes innecesarias. 
Un error puede costarle la 
vida a Krueger, quien se en- 
cuentra prácticamente solo 
ante esta situación. Cualquie- 
ra puede ser el topo, incluso 
su jefe o su novia, pero hay 
que ser cauto o alguien pue- 
de pagarlo muy caro. Áun- 
que esto 
tiene bas- 
tante que 
ver con la 
película , y 
siendo una 
licencia de 
la misma, 
está claro 
que Tur- 
nabout es 
más — bien 
una conti- 
nuación 
que el filme en si 


Una extraña mezcla 
Con este planteamiento ca- 
be esperar que Turnabout 


sea una aventura gráfica, pe- 
ro no es así. Hay mucho ví- 
deo y puzzles, como no po- 
día ser menos tratándose de 
un producto de Imagination 
Pilots. Hay que recordar que 
esta compañía lanzó no hace 
mucho Blown Away, la 
adaptación jugable de la pe- 
lícula “Volar por los Aires” 
—una mezcla entre aventura 
y juego de puzzles con más 
del segundo ingrediente que 
del primero, todo ello hilado 
con secuencias de vídeo en 
la mejor calidad disponible 
en aquel entonces. 

Ahora la calidad del vídeo 
es mucho ma 
ocasión se utiliza para el pro- 
pio juego y no exclusivamen- 
te para secuencias no intera 
tivas. Los puzzles siguen ahí, 
y se ha incorporado un ele- 
mento adicional que ya ha 
aparecido en juegos como 
Spycraft —el acceso a bases de 
datos federales. En conjun- 
to, Turnabout consta de tres 
ingredientes que se combi- 
nan para dar forma al juego. 


reno 1 
IEA y 


Acción imposible 

En primer lugar hay una par- 
te de acción tipo Virtua Cop 
por poner un ejemplo re- 
ciente—, pero sin más movi- 
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miento que el de los enemi 
eos y un desplazamiento ho- 


rizontal que mueve el escena- 
rio para poder acceder a los 
atacantes. Durante estas fa 


, que suman un total de 


cuatro, no hay más animacio- 
nes que las digitalizaciones 
de los enemigos, y su nivel de 
dificultad varía desde el im 
posible de la casa franca —pri- 
mera fase del juego=, hasta el 
infantil almacén que se pasa 
en menos de cinco minutos. 

Aunque en realidad esto 
no es más que la fachada, 
porque una vez que se ha so- 
lucionado el problema exte- 
rior, se pasa al interior de los 
edificios con un sistema de 
navegación que requiere de- 
casi instantánea 


Ao 


Entonces es cuando apare- 
cen las animaciones —en rea- 


lidad secuencias de víde 
comienza una acción de lo- 
cura. 


Algo similar a lo que ofrecen 
los exteriores de las fases de 
acción sucede con los puzzles, 
que poseen exagerados picos 
de dificultad. De los nueve 
que incluye el juego, cinco se 
resuelven con una enorme fe 
cilidad —el documento pasado 
por la destructora, el circuito 
del monitor de seguridad, la 
puerta de la caja fuerte que 
hay que abrir con una detec- 
ción de sonidos, el control 
de los ascensores cargados de 
explosivos que hay que mani- 
pular para llevarlos hasta el úl- 
timo piso de forma que explo- 
ten sin causar daños per- so- 
nales, y el virus informático 
que quiere destruir el ordena- 
dor central del Programa de 


y 
2 


Testigos. En todos ellos, una 
vez claro el objetivo, el tiem- 
po de resolución no alcanza 
los cinco minutos, y a veces se 
reduce a diez segundos. 

Los otros cuatro puzzles 
poseen diversos grados de di 
ficultad que oscilan en fun- 
ción de la agilidad mental, 
la habilidad, la rapidez o 
la memoria fotográfica, por 
mencionar algunas de las 


diferentes ca- 
racterísticas 
imprescindi- 
bles para su 
resolución, 

y que no ne- 
cesariamente 
todo el mun- 
do posee. 


Li) 


En cuanto al elemento base 
de datos, se trata nada más y 
nada menos que de un psico- 
analista computerizado que a 
través de una serie de pregun- 
tas determina la personalidad 
del jugador para implemen- 
tarla en la de su alter-ego, 
Krueger. El jugador puede 
optar por contestar a un test 
de 30 preguntas o escoger di- 


rectamente un pro- 
totipo de persona- 
lidad. Este aspecto 
del juego aparece 
únicamente antes 
de comenzar la pri- 
mera misión, y no 


se vuelve a saber de él desde 
ese momento, aunque este 
factor puede ser determinante 
en la relación del agente con 
sus subordinados. 

Como se puede dilucidar 
con todo lo anteriormente 
expuesto, el juego es un ex- 
traño compendio de elemen- 
tos que quizá se pueda clasifi- 
car dentro del genérico de 
acción debido a la relativa su- 
premacía de este aspecto so 
bre los demás. Si bien tiene 
picos bastante extremos de 
dificultad, la tónica general 
desde el principio, sobre to 
do a nivel de acción, es de 
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imposibilidad supina, para al- 
canzar momentos de inquie- 
tante, a veces irritante, sen 
llez. No existe una gradación 
creciente del desarrollo del 
juego, lo que puede dejar a 
muchos pegados a la silla sin 
saber qué hacer. 

Para poner la guinda al 
pastel Turnabout está total- 
mente en inglés, siendo esto 
un gran obstáculo para su co- 
rrecta conclusión. Las explica- 
ciones de los puzzles, los in- 
formes de las misiones, las 
conversaciones entre miem- 
bros del equipo, el test psico- 
lógico... Todo hace imposi- 
ble una adecuada progresión 
en el juego si no se domina es- 
te idioma. No basta con ser 
un experto tirador, un ágil 
matemático o un editor de ví- 
deo profesional —entre las mu- 
chas habilidades que se exigen 
del jugador—, además hay que 
ser políglota. 


Eraser: Turnabout 


Pros: El juego posee un modo 


de práctica que permite al 
USEdarEAGR mentar con todos 

los puzzles y escenas de acción, 
a pasar el test psicológico, 
¿antes de entrar de lleno en él 
¿Esto facilita un poco las cosas 
¿teniendo en cuenta el problema 
¿del idioma. La calidad gráfica no 
¿tiene desperdicio, 
¿Contras: Aunque la idea es 
¿buena, rara vez las licencias de 
¿películas o bros suelen dar como 
¡fruto un buen juego, y Eraser, 
¿Tumabout no es una excepción. 
¿A pesar de que sus componentes 


¿individuales podrían estar bien de 
¿forma aislada, la forma en que se 
¿han combinado y la excesiva 
dificultad de partida para estar 
¿después en Una constante 
montaña rusa, producen una 
auténtica locura de juego. 


Un héroe en esencia 


iron Man Y 


X-O Manowar 


Aunque de todos es 
sabido que Iron Man 
tiene problemas con 
su sistema nervioso 
cuando lleva la 
armadura puesta, no 
deja de ser envidiable 
el poder que ésta le 
tramsmite: 
repulsores en. los 
guantes, sistema de 
radar, camuflaje 
generador de pulsos 


magnéticos... Y es 


que todo en la vida 
tiene un precio. 


Preci 
Requerimientos de Sistema: 
486DX2/66 MHz, 8 MB de RAM, 
5 MB de disco duro, MS-DOS 5.0, 
SVGA vesa compatible, tarjeta de 
sonido H 
N' de jugadores: 1-2 

tor: Acclaim 
Distibaldor: Arcadía 
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in Heavy 


ron Man y X-0 Manowar 
son dos superhéroes 
Marvel encargados en es- 
te juego de combatir el mal 
existente a su alrededor sea 
cual sea la forma que adopte. 
Ellos se dejarán controlar por 
ti y te permitirán usar sus fa- 
cultades para destrozar a los 
aliados de la raza alienígena 
Dromark, que planea invadi 
la Tierra. La contraofensiv 
se divide en misiones y al co- 
menzar cada una la computa- 
dora del Centro de Mando te 
informará acerca de las accio- 
nes que deberás llevar a cabo, 
visualizando en una pantalla 
repleta de información cual- 
quier dato —incluidas imáge- 
nes—, que tenga en sus archi- 
vos sobre los objetivos a eli- 
minar. Por ejemplo: en la 
primera misión tendrás que 
adentrarte en una central nu- 
clear y llegar hasta el interior 
de su reactor principal, que 
donde se esconde el “malís 
mo”. Como es natural habrá 
que destruirlo cuanto antes. 
Las — distintas misiones 
que tendrás que llevar a ca- 
bo, consagran un estilo de 
lucha muy similar entre 
ellas. Los decorados y algu- 
nos de sus elementos =so- 
bre todo aquellos con los 
que el protagonista debe in- 
teractuar—, cambian a medi- 
da que vas avanzando en el 
juego, pero no encontrarás 
casi ninguna novedad con la 
que puedas sorprenderte. 


Un clásico 
remodelado 

Todos los retos en Ironman 
son asimilables con facilidad, 
y el éxito en cada nivel que 
juegues dependerá -salvo en 


Metal 


raras excepciones dE tu ha- 
bilidad, así que si eres un tan- 
to patoso, como es el caso de 
éste redactor, tendrás alguna 
que otra dificultad para ter- 
minarlo. El esquema es el 
siguiente: plataforma=mons- 
truo-plataforma-monstruo 
final. A veces varía la canti- 
dad de plataformas existentes 
hasta llegar al monstruo final, 
pero en esencia es así. 

Los movimientos del hé- 
roe que adoptes, van a p: 
tir que te muevas de izqui 
a derecha y de arriba abajo a 


través de los div 
sos decorados del 
juego, — diseñados 
tanto para interio- 
res como para el 


exterior. Todos ellos están re- 
alizados en 2D y puede ocu 
rrir que a veces los movimien- 
tos de los personajes se limiten 
a un desplazamiento lineal ha- 
cia una de esas dos direcciones 
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sola y e 


clusivamente, pero en 
a de los casos, a me- 
dida que vas avanzando no 
dejan de aparecer enemigos, 
obstáculos que deberás salvar 
o elementos a los que dispara- 
rás con el único fin de causar 
su destrucción como pueden 
ser los depósitos de uranio r: 
diactivo o las armas automáí 
cas que se activan por la proxi 
midad de Iron Man o de 
O. 


Superpoderes 

Ambos héroes tienen algu- 
nos superpoderes 
que podrás utilizar 
para beneficio de la 
humanidad. — Los 
dos pueden volar, 
pero esta facultad 
queda restringida 
a sus respectivas 


capacida- 
des. No obs- 
tante, en la 
talla aparece 
barra que se acorta 


cuando queda poca energía 
para volar, y que a su vez se ex- 
tiende cuando la energía para 
realizar este acto está a tope. 
Los héroes recuperan su plena 
facultad de vuelo transcurridos 
unos segundos después de su 
último despegue. Esto les p 
mite ascender a lo largo de tú- 


neles o subir pisos 
colándose por unos 
huecos existentes al 
efecto. 

Existe también 
una potente super- 
arma que despide 
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un tremendo rayo de luz des- 
de el pecho de nuestros hé- 
roes, pero no es algo natural 
en ellos, sino que irás encon- 
trando cargas a lo largo de tu 
recorrido por los escenarios. 
También tendrás que reco- 
ger obligatoriamente boti- 
quines de auxilio y vidas. so- 
bre todo durante las prime- 
ras horas de juego, puesto 
que tus enemigos podrán eli- 
minarte con facilidad. En 
concreto, X-O es un poco 
más alto que Iron Man y a la 
hora de esquivar los disparos 
de las armas automáticas que 
se encuentran situadas en el 
suelo, le alcanzan aunque se 
agache, cosa que no ocurre 
con Iron Man. Aún así, no te 
preocupes más de lo necesa- 
r ienes a tu alcance la 
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friolera de más de treinta ni- 
veles para practicar... 


Es un sencillo juego de 
i plataformas, el típico arcade de 
¿toda la vida sin mayor dificultad 
jue la resultante de tu tarea a la 
ora de destrozar tanto villanos 
jcomo decorados. El interfaz no 
¡tiene problema y el premio 

i consiste en pasar un agradable 
¡rato a los “mandos” de tu 
¡superhéroe favorito. 

¡Contras: Aunque parezca una 
¡“perogrullada”, todo lo demás son 
contras: los gráficos bastante 
isimples y los movimientos de los 
¡personajes un tanto ortopédicos 
¿-como “los de antes'—. Tiene sus 
alicientes, como puede tenerlos 
Has tres en raya en cuanto juego 
jue propone un reto, pero hasta 
hí lega. 


$ 


EA Sports 
demuestra que sigue 
siendo una de las 
COMpanias más 
solwesalientes en lo 
que a simuladores 
deportivos de refiere. 
FIFA Soccer 96 fue 
todo un éxito en su 
día, y se puede 
augurar que esta 
versión 97 disfrutará 
también de una. 
excelente acogido 
entre los usuarios 
españoles 


Procesador Pentium a 75 MHa, 
MS-DOS o Windows 95, 8 Mb de 
RAM (MS-DOS) o 16 Mb de RAM 
[Windows 95), CD-ROM 2x, tarjeta 
gráfica SuperVGÁ PCI/VESA Local 
Bus, tarjeta de sonido. 
N? de jugadores: | o varios — | 
Editor: EA Sports H 
idor: Electronic Arts i 
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Lluvia de goles 


FIFA 97 


A Sports ha vuelto a 

E la arena de los jue- 
gos para PC, y lo ha 

hecho con un nuevo desarro- 
llo que todo amante de la si- 
mulación del deporte rey 
debería poseer. Aunque las 
novedades de esta última ver- 
sión de la serie FIFA no son 
demasiado numerosas, los 
usuarios que no hayan oído 
hablar de FIFA Soccer 96 (o 
que conociéndolo no lo ha- 
yan comprado) deberían 
pensar seriamente en adquirir 
el que es, sin ningún tipo de 
dudas, uno de los mejores 
juegos de fútbol que se han 
creado hasta la fecha. Como 
no podía ser menos, EA 
Sports ha 
echado — el 
resto desa- 

rrollando 

un juego 
tremenda- 


mente divertido, con mucha 
calidad y que, para resumirlo 
de alguna forma, se converti- 
rá en el modelo que los usua- 
rios utilizarán para hablar de 
otros juegos similares. 


Mejorando 

lo inmejorable 

En general, FIFA 97 y la an- 
terior versión parecen corta- 
dos por el mismo patrón. Pe- 
ro cuando el jugador pise 
hierba se dará cuenta de que 


estos dos desarrollos son muy 
distintos. Para empezar, el as- 
pecto de los jugadores es to- 
talmente distinto. Estos se 
renderizan sobre la marcha, 
y poseen movimientos y de- 
talles que son dignos de clo- 
gio. 
Los futbolistas se mues- 
tran en tres dimensiones y el 
movimiento de los mismos es 
totalmente real; sin reparar 
en gastos y medios tecnológi- 
cos, EA Sports ha capturado 
los movimientos de un juga- 
dor real para aplicárselos pos- 
teriormente a cada uno de los 
personajes con pantalón cor- 
to que corretean por el cam- 
po. Los movimientos se sua- 
vizan y se combinan para 
ofrecer una animación realis- 
ta de cada jugador. 

EA Sports ha utilizado de 
nuevo su tecnología Virtual 
Stadium para recrear el en- 


AMOS) 


torno de juego. Para los que 
no conozcan esta tecnología 
(que no serán pocos), Virtual 
Stadium engloba desde las 
gradas hasta las cámaras, pa- 
sando por los jugadores. El 
aspecto de cada uno de estos 
apartados ha sido cuidado al 
máximo y su objetivo no es 
otro sino proporcionar al ju- 
gador la sensación de encon- 
trarse sobre el terreno de jue- 
go, rodeado por el público y 
el resto de los jugadores. 
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En el césped 

Una de las novedades de Fl- 
FA 97 es la incorporación de 
un modo de juego al que se 
ha llamado “arcade”; ante- 
riormente sólo existían dos 
posibles modos de juego: ac- 
ción y simulación. Este nuevo 
tipo de juego se ha unido a los 
anteriores para ofrecer al juga- 
dor una nueva forma de con- 
cebir cada partido. 

Existen los mismos tipos 
de competición en ambas 
versiones: Amistoso, Liga, 
Torneo y Playoff, además de 
contar con un apartado espe- 
cial llamado Entrenamiento 
en el que poner en práctica 
tácticas, movimientos o, sim- 
plemente, practicar con el ba- 
lón para hacer un buen papel 
en las competiciones “ofici 
les”. Además, este juego in- 
corpora un nuevo apartado, 
Fichajes, en el que es posible 


plantilla de un equi- 
po con jugadores proceden- 
tes de otros clubes. 

Otra novedad en esta nue- 
va versión se encuentra en la 
posibilidad de jugar con un 
techo sobre la cabeza, Nor- 
malmente los usuarios que 
jueguen a FIFA 97 jugarán de 
este modo (es decir, con un 
techo sobre sus cabezas), pe- 
ro no así los jugadores virtua- 
les de este simulador. En este 
novedoso modo de juego 


participan tan sólo seis juga- 
dores, y es similar a una de las 
variantes más importantes del 
deporte rey: el fútbol sala. Es 
posible participar en los dis- 
tintos modos de competición 
jugando al fútbol convencio- 
nal (11 contra 11) o al fútbol 
“raro” (seis jugadores en cada 
equipo). 

Pero hasta aquí tan sólo 
se ha hablado de un usuario 
jugando en solitario. FIFA 
Soccer 96 permite que dos 
usuarios jueguen a través del 
modem de su ordenador (o 
conectados por los puertos), 
pero la última versión de El- 
FA ha mejorado este aspecto 
incorporando además la posi- 
bilidad de que varios usuarios 
jueguen a través de una red 

FIFA 97 se caracteriza, 
al igual que el anterior desa- 
rrollo, por las numerosas cá- 
maras desde las que es posible 


observar el juego. FIFA 96 
posee 7 cámaras, y EA Sports 
ha elevado este número hasta 
8 en su nuevo desarrollo, ofr 
ciendo un nuevo punto de 
vista desde una torre que, si 
bien es de agradecer, no apor- 
ta nada nuevo al juego. Cada 
usuario puede escoger la cá- 
mara que mejor vista le pro- 
porcione durante el juego, pe- 
ro es necesario decir que algu- 
nas de estas cámaras, en 
palabras llanas y concisas, aca- 


ban marcando 
al jugador. 

El uso de 
algunas de estas 
vistas, como la 
cámara desde el 
balón, debe ser 
algo puramen- 
te anecdótico; 
el juego desde 


estos puntos de vista es bas- 
tante dificil, entre otras cosas 
porque no es posible observar 
la colocación de los compañe- 
ros en el terreno de juego y, 
por ende, realizar una jugada 
en equipo (como se supone 
que se deben hacer) es poco 
menos que imposible. 


Los requisitos mínimos de 
FIFA Soccer 96 se han visto 
aumentados hasta el punto 


de que esta nueva versión no 
exige un procesador 486 
DX/2 a 66 MHz, sino que 
necesita un Pentium a 75 
MHz para ejecutarse adecu: 
damente. Pero éste es tan st 
lo el procesador que refl 
configuración mínima. El or- 
denador en el que se instale 
FIFA Soccer 97 deberá posc- 
er un Pentium a 100 MHz 
dotado con al menos 16 Mb 
de memoria RAM. El CD 
ROM del juego incluye dos 
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EA Sports ha 
capturado los 
movimientos 
de un jugador 
real para 
aplicarlos en 
el programa 


versiones distintas, una para 
MS-DOS y otra para Win- 
dows 95. 

FIFA 97 es un excelente 
juego que, aunque no apor- 
ta grandes novedades res- 
pecto a la anterior versión, 
es de lo mejor que se ha vis- 
to en este tipo de simulación 


Pros: Los gráficos SuperVGA y, 
¡en Eo li tecnología Virtual 
¿Stadium poseen una calidad 
¡extraordinaria, Existen distintos 
¡modos de juego y es posible 

| participar en varias 
competiciones. 

¡Contras: Algunas cámaras de 
jeste Juego *marearán” de forma 
¿cast Meral al Jugador. FIFA Soccer 
197 es demasiado parecido a FIFA 
occer 96. 
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De nuevo en la 
brecha y años después 
de iniciar su 
andadura en el 
mundo del PC, el 
Elight Simulator 
vuelve a la carga 
para hacer las 
delicias de los 
aficionados a los 
simuladores, y es que, 
como el buen vino, el 
Elight Simulator 
mejora con los años. 


Requerimientos de Sistema: 
4865X o superior, 8Mb, CD-ROM, 
Super VGA, tarjeta de sonido. | 
N? de jugadores: | j 
Editor: Microsoft j 


Distribuidor: Erbe 


El ave fénix de Microsoft 


Flight Simulator 


a hace algunos años 
que Microsoft sor- 
prendió al mundo al 


sacar el Flight Simulator. 
Aunque en aquellos tiempos 
el juego distaba mucho del 
actual, cuantos de nosotros 
disfrutamos con sus gráficos 
vectoriales, con sus parcos co- 
lores. Fue sin duda alguna el 
padre de los simuladores. Pe- 
ro todo esto queda ya muy 
atrás; las versiones se han ido 
sucediendo, mejorando el 
producto en cada una de ellas, 
aunque tuvimos que esperar 
hasta la versión 5 para poder 
disfrutar de este simulador en 
todo su esplendor. A partir de 
aquí, Microsoft dio un paso 
de gigante para llevar al Flight 
Simulator al mundo real, in- 
corporando texturas de terre- 
no, fotografías aéreas del te- 
rreno y un sinfín de detalles 
que hicieron de aquel viejo y 
anticuado simulador se pusie- 
ra a la cabeza del género. 


De nuevo en vuelo 
Tras muchos años de vuelo 
en el cielo virtual del MS- 
DOS de muchos ordenado- 
res de todo el mundo, el 
Flight Simulator ha dado el 
gran salto hacia Windows 95. 
Gracias a esto, el Flight Si- 
mulator aprovechará todo el 
potencial de un sistema ope- 
rativo de 32 bits. Sin duda al- 
guna y, aprovechando toda la 
potencia del Pentium y de las 
nuevas tarjetas gráficas, se eli- 
minarán los pequeños fallos 
de las versiones anteriores y 
harán que el Flight Simulator 
vaya como la seda, haciendo 
que todos los fanáticos em- 
pedernidos vuelva a disfrutar 
con él. 
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para Windows 95 


La espera hasta esta nueva 
versión no ha sido en balde: 
se han creado multitud de 
hojas Web en Internet, ofr 
ciendo a todo aquel que 
conecte, información acerca 
del juego, la más interesante 
es la de Microsoft (http:// 
www.microsoft.com/games/ 
FSIM/default.htm), o Full 
Throttle(http:/www.pix.za 
/0/business/a.brunton/th- 
rottle.html), Que no digan que 
no hay información sobre él. 


Microsoft Flight Simulator 95 


Este Bcc Wodd Quero Vis. Hobo 


nes nuevas siendo, la más cu- 
riosa, la de desafíos, donde se 
pondrá a prueba nuestra peri- 
cia como piloto poniéndonos 
en situaciones críticas como, 
por ejemplo, cl intentar ate- 
rrizar en el Coliseum de Los 
Angeles o el aterrizar un 737 
con problemas, entre otras 
muchas. 

También dispondremos 
del “pilot's handbook” don- 
de, a través de animaciones, 


El 


¿Que hay 

de nuevo viejo? 
Utilizando esta conocida fra- 
se de Bugs Bunny, vamos a 
ver algunas de las novedades 
que ofrece esta nueva versión 
del Flight Simulator. 

Lo primero que notar 
mos, es que la presentación 
ha cambiado. Ya no comen- 
zaremos directamente en la 
pista de despegue, ahora co- 
menzaremos desde un menú, 
aprovechando las característi- 
cas gráficas de Windows 95. 


fotografías, vídeos y sonidos, 
se nos aclararán conceptos, 
tanto si somos expertos pilo- 
tos como principiantes. 


Además de todo esto, Mi- 
crosoft ha incluido dos nue- 
vos aviones, un Boeing 737 y 
un Extra-300, ambos con sus 
paneles de control originales. 
Y para poder disfrutar de estas 
dos nuevas aeronaves como 
de los ya existentes, se han in- 
corporado más de 300 ciuda- 
des repartidas por todo el 
mundo. Por otra parte, tam- 
bién se han incorporado áreas 
de ciudades con monumen- 
tos, edificios singulares como, 
por ejemplo, El Cairo, Roma, 
Sidney, entre otras. Y para r 
matar la faena, se han añadido 
50 aeropuertos más con todos 
sus detalles como son, Berlín, 
Toronto, Seattle,... etc. 

La ayuda también ha sido 
mejorada. Además de tener 
ayuda para cualquier termino 
técnico del avión o concepto 


sobre el vuelo, dispondremos 
de una ayuda para el panel de 
control, pudiendo saber qué 
es y para qué sirve cada ins- 


trumento con solo pinchar 
con el ratón. Dispondremos, 
también, de un mapa mun- 
dial donde con sólo pinchar 
en una región, nos saldrán 
todos los acropuertos con to- 
do la información sobre su 
posición. 

No cabe duda de que los 
señores de Microsoft han 
mejorado el Flight Simula- 
tor, ampliando el número de 
aviones, las ciudades a sobre- 
volar y los acropuertos a utili- 


EMCIRTETATA 


zar, aprovechando, además, 


las características de Win- 
dows 95. Pero pensando fiía- 
mente debemos preguntar- 
nos si merece la pena gastarse 
las 9.900 ptas que cuesta esta 
nueva versión; las mejoras 
son evidentes pero quizá 


soft Flight Simulator 95 
ENTE 


E 


El programa incluye 
dos nuevos aviones, 
un Boeing 737 
y un Extra-300, 


ambos con 
sus paneles 
originales 


periores en número a los 
ofrecidos por el Flight Simu- 
lator. 

Además con esta versión 
se deja fuera a gran cantidad 
de usuarios que, por unas ra- 
zones u otras, no tienen ins- 
taladas las Windows 95. ¿No 
es mejor la versión 5 con to- 
dos los programas adiciona- 
les existentes en el mercado? 
¿Se podría haber mejorado el 
Flight Simulator sin recurrir a 
las Windows 952. 


no suficientes, 
teniendo en 
cuenta que por 
el mercado pu- 
lulan una serie 
de programas 
adicionales pa 
ra el Flight Si 
mulator, con 
nuevos  avio: 
nes, acropuer 
tos, ciudades, 
etc, siendo, sin 
duda muy su 
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Pros: Nuevos aviones y nuevas 
ciudades hacen al Flight Simulator 
imás internacional que nunca. 

¡ Contras: La necesidad de un 
¡Pentium y de las Windows 95 

| hacen que gran cantidad de 

| usuarios se queden fuera. La 

| gran cantidad de programas 
¡adicionales que hay ahora en el 

| mercado hacen que lo que 

| ofrece como nuevo sea superado 
¡por estos programas. 
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La guerra moderna 


en toda su extensión 


Steel Panthers ll 


El tercer regimiento 
de infanteria 
mecanizada de la 
Guardia Republicana 
avanza desde Bagdag 
para proteger la 
retirada de las tropas 
leales a Sadam 
Husscin. De repente, 
un infierno de fuego y 
acero se desata sobre la 
columna quedando 
reducida a chatarra 
en minutos. Los M-1 
Abrams emboscados 
han cumplido con 

su trabajo. 


¡mientos de Sistema: | 

6MHz,4MB de RAM,5MB' 

o duro, SVGA, tarjeta de 
E ¿CD ROM 2x, ratón, 


+16+ 


Modern Battles 


o espués de la pri 
mera entrega, en 
la que la segunda 

guerra mundial era protago- 
nista, nos llega ahora la se- 
gunda parte dedicado al con- 
flicto moderno, con un realis 
mo que impresionaría al 
mismísimo Tom Clancy. Es 
un programa de ilimitadas op- 
ciones, donde podemos jugar 
cualquier tipo de conflicto de 
la guerra moderna gracias a su 
magnífico editor, y a su vez, 
podemos recrear innumera- 
bles acciones debido a sus nu- 
merosos escenarios. 

A través del ratón podre- 
mos dar órdenes señalando la 
unidad y el destino, cambian- 
do el púntero a marca de ob- 
jetivo cuando tengamos un 
blanco al alcance de nuestras 
armas. Otro de los puntos 
fuertes del programa es el 
buen uso que realiza de las lí- 
neas de visión. Por una parte, 
sólo podremos ver aquello 
que nuestra unidad ve o de- 
tecta, o aquello que se descu- 
bre al disparar O moverse, 
siendo un factor importante 
y real. Por otra parte, sólo 
podremos disparar contra 
aquello que esté descubierto, 
ya que la cobertura natural y 
los encubrimientos tanto ar- 
tificiales como naturales de- 
bido a la configuración del 
terreno pueden hacernos pa- 
sar malos ratos. 

La técnica tiene en este 
programa su representación, 
podemos cambiar el tipo de 
munición de nuestros tan- 
ques y helicópteros, 
órdenes operati 
elementos de división, elegir 
los blancos prioritarios, o in- 
cluso ordenar bombardeos 


a nuestros 


de apoyo mediante las líneas 
de comunicaciones. 


Mecanismo de juego 
El juego se desarrolla por el 
sistema de turnos, estable- 
endo una serie de tiempos y 
acciones dentro del turno. 
Las acciones se hayan estable- 
cidas en base a un criterio de 
calidad, es decir, mientras 
mejor sea la unidad que esta- 
mos utilizando, más acciones 
puede realizar. Esto no obe- 
dece de ninguna forma a nin- 
gún acto caprichoso o equi- 
vocado, sino que refleja fiel- 
mente la realidad y es una 
señal de la tremenda rigurosi- 
dad con la que se ha estudia- 
do el desarrollo del progra- 
ma. Es normal que un M-1 
Abrams pueda empeñar en 
un mismo turno más blancos 
que un T-72 debido a su ma- 
yor calidad y preparación. Po- 
demos montar y desmontar 
unidades en los vehículos in- 
dicados para ello, ocultarlos y 
recibir apoyo de fuego artille- 
ro en forma de baterías inde- 
pendientes o medios sobre el 
campo de batalla como por 
ejemplo el uso de helicópte- 
ros artillados o aviones. 
Todas las acciones a reali- 
zar están fiel- 
mente repro- 
ducidas de he- 
chos reales y 
de estadísticas 
de combate 
real, de modo 
que las proba- 
bilidades de 
disparo o de 
número de ba- 
jas por ataque 
son  tremen- 
damente verí- 
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dicas. Los gráficos son muy 
buenos, podemos adivinar ca- 
si siempre que tipo de carro 
de combate o de avión esta- 
mos viendo, aunque se mejo- 
raría mucho si se utilizara la al- 
ta resolución. El zoom fun- 
ciona muy bien, pudiendo 
ampliar los sectores de batalla 
a una profundidad que sea có- 
moda para el manejo de nues- 
tras unidades. Los efectos de 
sonido sin llegar a ser una ma- 
ravilla cumplen bien con la 
ambientación del programa y 
se hallan bien definidos, aun- 
que les falta variedad. 


La acción 

En cuanto al desarrollo de la 
acción, podemos decir que es 
trepidante; el movimiento de 
las tropas es cauteloso puesto 
que nos arriesgamos conti- 
nuamente a emboscadas por 
parte del enemigo. Resulta 
frustrante que un equipo ar- 


Ya estan aqui 


—Airávete 6H ellos. 


C/ CINCA.25, LOCAL 11 Vi b 
S y<>” 08030 BARCELONA Vi tU 
Por "O LR) TEL.: (93) 274 25 94 
FAX.: (93) 274 17 68 
MIND 0934 ErdáN Sas E-MAIL: OLRÍOHNET.ES Ad 


WEB: HTTP//WWW.OLRSOFT.COM 


Los escenarios 
son bastante 
reales y las 
misiones a 


mado con misiles 
de tierra aparezca 
junto a un bosque 
y te vuele un par 
de tus mejores tan- 
ques, o que un he- 
ptero en vuelo 


estacionario te dis- 
pare un par de 
SAM, TOW o 
cualquier antitan- 
que y te frene el 


cumplir muy 


avance. Por otra parte el de- 
sequilibrio producido por la 
diferencia de calidad entre los 
países del Este y los del Oeste 
se restablece con la gran can- 


Steel Panthers Il 


Pros: La excelente rigurosidad y 
estética de la que hace gala el 
programa. Jugabilidad y adición al 
límite. Un editor de escenarios qu 
hace imposible el dejar aparcado 
el juego, con posibilidad de coge: 
los cientos de escenarios 
disponibles a través de Internet o 
Compuserve como ocutre con su 
primera parte. Una base de datos 
increiblemente buena. ¿ 
Contras: El sonido no estan | 


variado como cabe esperar en un; 
programa táctico. Los gráficos | 
os enalta resolución | 
serían ideales. El modo de ] 
campaña no es tan completo | 
como debiera serlo. i 


E 


tidad de recursos 
humanos y mate- 
riales de las que 
disponen los países 
jos del Este. Es muy 
típico el estar 5 a 1 
en situaciones rea- 
les de combate. 


En resumen, un estupen- 
do programa, que poco tiene 
que ver con la primera entrega 
de la serie, que consigue am- 
bientar perfectamente el senti 
do de la guerra moderna, su 
táctica y estrategia de juego, 
así como presenta perfecta- 
mente las dificultades que un 


variadas 


comandante de división en- 
cuentra en los distintos teatros 
de operaciones. La presión a 
la que el jugador se ve someti- 
do por la incesante aparición 
de unidades enemigas y siem- 
pre por donde menos nos 
gustaría verlas entrar, me con- 
vence de la dificultad que en- 
traña el intentar conseguir ese 
delicado equilibrio entre la ar- 
tillería, los medios mecaniza- 
dos y el apoyo aéreo que por 
cierto, al igual que en las pelí- 
culas, siempre llega tarde. 


Escenarios y editor 
Los escenarios son realmente 
variados y complejos, tene- 
mos desde la Guerra del Gol- 
fo pasando por conflictos de 
Guerras Civiles en las Federa- 
ciones Rusas, Bosnia, China, 
Israel, Vietnam, etc. Todos 
ellos detallados al dedillo y 
prácticamente bastante equi- 
librados por las dos parte 
por lo que podremos disfru: 
tar casi siempre en ambos 
bandos. Los escenarios son 


im El truco es... 


algún amigo que esté a nues- 
tro. lado en el ordenador, 
siendo todos los modos de 
juego igual de adictivos. 

El modo de campaña se 
basa en una consecución de 
escenarios a superar previa- 
mente preestablecidos. Una 
vez hecho esto, los recursos 
del enemigo irán cayendo en 
picado a medida que avance- 
mos superando las misiones 
Una vez superadas, habre- 
mos ganado la campaña. Las 
campañas están elegidas en- 
tre los conflictos más actuales 
e importantes como; Rusia y 
las Federaciones, La Guerra 
del Golfo, Vietnam, Afganis- 
tán,cte. 

El editor de escenarios es 
sin ninguna duda el punto 
más fuerte del programa. 
Con una base de datos real- 
mente impresionante donde 
aparecen todas y cada una de 
las armas modernas de hi 
podremos construir cualqu: 
conflicto basado en los últi- 
mos 30 años de historia mili- 


Es un juego complejo, donde el mejor truco es an- 
darse con mucho cuidado en nuestros movimientos 
¡para no descubrirnos al enemigo. Salvar cada turno 
de juego, aunque es un truco sucio, puede llegar a 
hacerse necesario si las cosas se ponen feas. Juga- 
mos siempre tecnología Occidental contra países del 
Este y sus órbitas, es decir: calidad contra cantidad. 
Hay que tener en cuenta que para amortizar un M-1 
Abrams hay que freír 5 T-72 so' cos, Iraquís , etc. 


bastante reales y las misiones 
a cubrir son muy variadas; 
Defensa, ataque, ocupar y 
mantener, aniquilación , etc. 


tar. Podemos cambiar tam- 
bién los escenarios ya existen- 
tes para utilizar el terreno o 
simplemente añadir nue 


Se pueden jugar por E-mail, 
contra el ordenador o contra 


tropas y condiciones de vic- 
toria. 
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486/66 MHz, 8 MB de RAM, | 
30 MB de disco duro libre, Í 
SVGA, MS-DOS 5.0, CD-ROM 2x, | 
tarjeta de sonido, ratón ¡ 
N* de jugadores: | 3 
E ' Europress i 
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Estrategia 


Todo el mundo de la fórmula 1 


FT Mana 


1 Campeonato Mun- 

dial de Fórmula 1 es 

uno de los más gran- 
des acontecimientos deporti- 
vos que pueden disfrutarse 
hoy en día. Los contratos 
millonarios de los ases del 
volante, y la famosa guerra 
de marcas, hacen que la ex- 
pectación asociada a los 
grandes premios sea dificil 
de igualar por ningún otro 
deporte (ex- 
ceptuando si 
acaso alguno 


de los depor- 
tes rey en 
los Estados 


Unidos). Pe- 
ro si hay algo 
en lo que 
ningún  es- 
pectáculo 
deportivo 
puede supe- 
ra a los gran- 
des premios 
de Fórmula 1 es todo el 
complejo sistema que per- 
mite el desarrollo de estos 
acontecimientos deportivos. 
La tecnología que esconden 
los monoplazas de un gran 
premio ha sido desarrollada 
a lo largo de muchos años 
por grupos de ingenieros 
que conforman la punta de 
lanza investigadora de la au- 
tomoción, desde donde se 
prueban nuevos dispositivos 
y tecnologías que posterior- 
mente aparecerán en los uti- 
litarios que vemos por la ca- 
lle. 


Un gran premio de Fór- 
mula 1, debido a toda la 
complejidad que arrastra, no 
se limita ni mucho menos a 
un buen piloto a los mandos 
de su bólido, sino un enre- 


vesado e intrincado proyecto 
en el que se deben tener en 
cuenta infinitos parámetros: 
créditos bancarios, patroci- 
nadores, contratos, trans- 
porte, diseño de prototipos, 
y un largo etcétera que no 
podríamos enumerar en las 
líneas de este artículo, pero 
en el que podemos embar- 
carnos desde el interface 
gráfico de Fl Manager. 


Bien sencillo es ejecutar 
nuestro simulador de carreras 
preferido y dar vueltas a un 
circuito perseguido por un 
grupo de pilotos automatiza- 
dos que no cometen fallos, 
pero cuando de lo que se tra- 
ta es de organizar y gestionar 
un gran premio, las cosas 
cambian. 

Desde el principio debere- 
mos equipar dos vehículos 
con los dispositivos y elemen- 
tos acrodinámicos que necesi- 
ta un Fórmula 1, para lo cual 
deberemos invertir una consi- 
derable suma de dinero que 
habrá que conseguir median- 
te la ayuda de los bancos y el 
bolsillo de los patrocinadores. 
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Pero un campeonato del 
mundo “implica numerosas 
carreras, y esto conlleva tener 
en “stock” una cantidad 
oportuna de recambios por lo 
que pudiera pasar en el trans- 
curso de las carreras. Si nues- 
tro equipo dispone del capital 
adecuado es posible hasta 
proyectar y diseñar los distin 
tos componentes de carroce- 
ría para encontrar niveles óp- 


timos de penetración y ofre- 
cer una resistencia al aire mu- 
cho menor (algo realmente 
bien implementado en el pro- 
grama, que se acerca mucho a 
la realidad). A la adquisición 
de material para nuestros ta- 
lleres y vehículos habrá que 
sumar la contratación de un 
director de escudería y un in- 
geniero, así como los pilotos 
que se encarguen de llevar 


sa 


nuestros sueños 

de conseguir el 

campeonato del 
mundo a la reali- 
dad. 


La contratación del personal 
adecuado estará determinada 
por las ofertas que realicemos 
en el mercado del automovi- 


lismo, por 
lo que muchas de nues- 
tras expectativas serán trun- 
cadas por equipos y marcas 
que se adelanten en las ofer- 
tas o que ofrezcan más dine- 
ro por ellas. Por este motivo 
hay que estar muy atentos 
para conseguir los mejores 
pilotos y los patrocinadores 


más ventajosos. 

Dependiendo 
de la modalidad 
de juego en la que 
compitamos en- 
contraremos más o menos 
dificultad para manejar nues- 
tro equipo. En un principio 
sería aconsejable jugar en el 
modo Top Team, para más 
adelante llegar a embarcarse 
en una empresa verdadera- 
mente dificil como es la crea- 
n de nuestro propio equi- 
po, y el diseño de los mono- 
plazas. 

Todo el programa está 
perfectamente amenizado 
por 45 minutos de música, 
impactante en el momento 
de darse la salida en alguno 
de los 16 circuitos que aco- 
gen al campeonato. 
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F1 Manager 
:'000l 


¡Pros: La simulación conseguida 
¡es muy elevada debido al enorme 
¿número de parámetros que 

¡ maneja el programa. El interface 
¡gráfico está muy logrado, y la 
¡Simulación de los vehículos en 
¡carrera es bastante real, para ser 
¡un juego donde el usuario no 
ipilota. 

¡Contras: Al mostrar un grado 

i de simulación tan elevado, el 

i desarrollo del juego puede 

¡ complicarse bastante, y el usuario 
¡deberá dedicar algo de su tiempo 
¡a leer el manual y navegar por el 
¡programa para conocer el 
¡interface. 


“ale 


De los creadores de 
juegos como 
Populons, 
Powermonger 0 
Theme Park, lega 
una nueva 
producción con un 
aspecto fascinante 
que pone a cuatro 
razas bajo la 


observación de unos 


celestiales. La 
competición es 
ecológica, y no 
militar. 


se7 


Mz, 8 MB de RAM, 
de Disco a Ratón, 


a Humanidad, junto 
con otras tres razas 
superiores del Uni- 


verso Conocido, ha devasta- 
do numerosos planetas de 
prácticamente todos los siste- 
mas solares. Un belicoso co- 
mandante de una de las flotas 
alienígenas descubre por ac- 
cidente un misterioso mono- 
lito negro flotando en mitad 
del espacio, y ante lo desco- 
nocido, decide destrozarl 
Los resultados son catastró 
cos, ya que el comandante 
40.000 de sus congénel 
pierden la vida en el acto. 
A consecuencia de este 
ataque, una antigua raza pri- 
migenia despierta de un pro- 
longado letargo y decide que 
el destino de los planetas no 
puede seguir en manos de se- 
mejantes brutos, así que to- 
man el control de la situación 
y obligan a los cuatro conten- 
dientes a repoblar todos y ca- 
da uno de los planetas defo- 
restados y despoblados. Los 
Etércos poseen una tecnolo- 
gía muy superior a la de hu- 
manos, saurios, bohemios y 
esnozoides, por lo que todos 
se ven forzados a obedecer. 


La guerra fria 

El plausible punto de partida 
que Bullfrog marca para este 
juego, desemboca en una di 
námica de juego que se dife- 
rencia de los últimos títulos 
del género en un aspecto vital 
y fundamental: no se trata de 
matar a nadic, y sólo habrá 
¡cia cuando la situación 
. El objetivo primordial 
es crear vida en diversos plane- 
ras, plantando vegetación y 
creando especies animales que 
contribuyan al correcto desa- 


La guerra ecológica 


Gene Wars 


rrollo de 1 sistemas, Este 
planteamiento constituye en 
sí mismo una importante y 
original novedad. 

Lo que ya no resulta tan 
novedoso es el aspecto visual 
que ofrece Gene Wars, no 
por tratarse de una perspecti- 
va isomét no por como 
es tratada ésta, ya que sus for- 
mas y el modo en que se 
va descubriendo terreno, re- 
cuerda enormemente a los tí- 
tulos de la misma compañía 
anteriormente mencionados 
con la consecuente evolución 
tecnológica. En cualquier ca- 
so, esto no constituye un de- 


e 


en a, 


fecto por sí mismo, sino en 
todo caso una relativa n- 
cia de imaginación. 


Inver. 
de josofia 

El sistema de juego es bastan- 
te fácil y cómodo, ya que ba- 
sándose en el ratón se puede 
realizar cualquier acción. Ca- 
da una de las razas se divide 
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en diferentes especialistas cu- 
ya utilidad se diversifica has- 
ta extremos insospechados. 
Existen ingenieros —encarga- 
dos de la construcción y rcpa- 
ración de estructuras-, inge- 
nieros genéticos estudian y 
curan a cualquier tipo de cria- 
tura=, botánicos —reforestan 
superficies y recogen semi- 
llas, y algunos otros que van 
apareciendo paulatinamente. 

Al igual que en otros jue- 
gos de similares caracte 
ticas, conforme se avanza y se 
completan — misiones, hay 
nuevos edificios disponibles, 
y se adquieren nuevas tecno- 


logías —en este caso gracias a 
los Etércos-. Cada nivel tiene 
un objetivo concreto que los 
Etéreos se ocupan de contro- 
lar. Al principio el éxito o fr 
caso depende exclusivamente 
de la actuación del jugador, 
pero tras dos o tres misiones 
aparece otra raza que compi- 
te con la seleccionada por el 
favor de los Etéreos, con lo 


que inevitablemente, surge la 
confrontación. 


La lucha no consiste en man- 
dar un montón de criaturas, 
mulas por ejemplo, a destro- 
zar al competidor, sino que 
'cramente se puede llevar 
a cabo saboteando su repobla- 
ción forestal o estropeando al- 


guna de sus estructuras. Para 
ello se dispone de una amplia 
gama de acciones malvadas 
dependientes del tipo de uni- 
dad que las realice como se- 
rrar plantas ajenas—, pero nin- 
guna de ellas está bien vista 
por los Etéreos, así que hay 
que cuidarse muy mucho de 
acometer tales tareas en pre- 
sencia de los vaporosos seres. 


Globalmente, Gene Wars 
es una gestión de recursos 
minerales, vegetales y anima- 
les, y una adecuada adminis- 
tración de los fondos dispo- 
nibles para la ercación de las 
estructuras y unidades nece- 
sarias, es fundamental. El re- 
ciclado de plantas y animales 
muertos, así como la extrac- 
ción de minerales del suelo, 
constituyen las únicas fuentes 
de ingresos de cualquiera de 
las facciones. 

Adicionalmente, existen 
ciertas notas de humor muy 
puntuales que siempre están 
relacionadas con populares 
elementos o personajes de al- 
guna serie de TV o película, 
como el descarado parecido 
de los Etércos con Casper o 
la descripción del famoso 
monolito que resulta sospe- 
chosamente idéntico al de 
2001. Para terminar, como 
punto a favor del juego está 
el hecho de que ha sido tra 
ducido y doblado al castella- 
no, aunque las voces no ha- 
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yan tenido la misma fortuna 
que la traducción de impe- 
cable calidad ésta y poco 
acertadas aquella 


Gene Wars es un juego 
¡entretenido que varía ligeramente 


| =aunque en apariencia, el cambio 


-ontras: La tónica general de 
jene Wars resulta un poco 
hocante, y quizá algunos lo 
ncuentren excesivamente soso 
rabituados a las confrontaciones 
lirectas que ofrecen otros juegos. 
1 doblaje deja mucho que desear. 


+1230 


pa. 


En el último 
enfrentamiento 
hombre-máquina, 
Gari Kasparov logró 
vencer a Deep Blue en 
una serie de partidas 
en las que el resultado 
no quedó claro hasta el 
último minuto. Se ha 
llegado a afirmar 

que la próxima 
competición será 
ganada por la 
máquina pero, 
¿logrará un ordenador 
imponerse algún día a 
uma mente Inmana? 


(CHESSMASTER 
5000 
==. 


Precio: 6.995 
Requerimientos de Sistema: 
486/66MHz, 8 MB de RAM, 
Windows 95, SVGA vesa, 10 MB 
de disco duro libre, CD-ROM 2x, 
tarjeta de sonido, ratón 

N' de jugadores: | o varios 
Editor: Mindscape 
Distribuidor: Proein 
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Estrategia 


Jaque al Pentium 


Chessmaster 
5000 


ucho ha llovido 

desde que los 

persas desarro- 
llaron sobre un tablero el no- 
ble arte de la guerra. Si ahora 
levantasen la cabeza y se dis- 
pusiesen a jugar una partida, 
es bastante probable que, 
además de ser acosados hasta 
la saciedad por un nutrido 
grupo de historiadores, se en- 
contrasen sentados frente a 
un rival negro, compuesto en 
su mayor parte por silicio, de 
cuadradas dimensiones, dota- 
do con 296 patitas y con la le- 
yenda “Intel” impresa en una 
de sus caras. 

Pero lo que no sabrían es 
que este “inteligentísimo” ri- 
val tan sólo es, sin el software 
adecuado, un encapsulado 
compuesto principalmente 
por 3.2 millones de transisto- 
res hábilmente interconecta- 
dos o, lo que es lo mismo, 
poco menos que chatarra 
vulgar y corriente. Aquí es 
donde entran en juego los 
programas tales como Chess- 
master 5000, los rivales in- 
tangibles de los ajedrecistas 
mortales. 


La cabeza pensante 
Chessmaster 5000, la quinta 
generación de esta serie de 
juegos, ha sido creado en tor- 
no a un motor de ajedrez es- 
pecialmente optimizado para 
el procesador Pentium; los 
complicados cálculos de posi- 
ciones y movimientos que de- 
be realizar el programa así lo 
exigen. La evolución de 
Chessmaster a lo largo de los 
años ha sido enorme, y el 
nuevo motor “pensante” de 
este juego viene a demostrar- 
lo con toda contundencia. 


Afortunadamente, es posible 
configurar la dificultad del 
juego para que las derrotas no 
sean demasiado humillantes y 
el jugador pueda hacer un pa- 
pel digno en cada 
partida. 

La gran base de 
datos (implemen- 
tada con ODBC 
de 32 bits) que se 
incluye en el CD- 
ROM posee al- 
macenadas 27.000 
partidas. Pero esta 
enorme base de 
datos no sólo se 
caracteriza por el 
elevado número 
de partidas que 
contiene, sino que 
uno de sus aspec- 
tos más importan- 
tes es su gran flexi- 
bilidad. Es posible 
buscar — informa- 
ción por el nom- 
bre del jugador, 
resultado de la 


partida, número 
de jugadas por 
partida, nombre 


de apertura y otros útiles pa- 
rámetros, incluso ofrece la 
posibilidad de realizar con- 
sultas personalizadas. 

Los nombres de las varia- 
ciones es otro de los aspectos 
que ha sido ampliamente me- 
jorado. Si las anteriores versio- 
nes de Chessmaster eran capa- 
ces de reconocer 200 variacio- 
nes, la versión 5000 es capaz 
de identificar por su nombre 
nada menos que 2.000 tipos 
de variaciones de aperturas. 


Nuevo interface 
Esta nueva versión ha adop- 
tado Windows 95 como en- 
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torno de ejecución. Es posi- 
bleracceder a los menús con- 
textuales con el botón dere- 
cho del ratón, acepta los 
nombres largos de ficheros 


para las partidas, y el juego se 
registra adecuadamente para 
que las partidas guardadas en 
el disco posean su propio ico- 
no y para que Windows 95 
pueda desinstalarlo sin pro- 
blemas. 

Por otra parte, el aspecto 
gráfico del interface ha cam- 


Chessmaster 
5000 permite 
configurar el 


biado y ahora los menús y de- 
más objetos de éste se mues- 
tran con texturas de maderas. 


El juego añade 10 nuevos 
pos de figuras a las 13 que i 
cluía la anterior versión, exis- 
ten nuevos tableros y el juga- 
dor puede configurar su 
propio “campo de batalla”. 


ordenado! 

Ín algebraica 
rigen 

in impl 


lenador 


El ajedrez no es un deporte 
fácil, y probablemente necesi- 
tes ayuda en más de una oca- 
sión. Anteriormente hemos 
mencionado que Chessmaster 
5000 permite configurar el ni- 
vel de dificultad del juego; 
también podrás crear una per- 


sonalidad propia que te ayude 
en la batalla. Además, el juego 
incluye una opción por la cual 
Chessmaster 5000 te sugerirá 
un movimiento cuando no se- 
pas qué hacer. Por si esto fue- 
ra poco, el equipo de desarro- 
llo del juego ha incluido 20 
nuevos tutoriales en los que 


Eric Schiller, el actual cam- 
peón del estado de California, 
imparte unas magistrales cla- 
ses de ajedrez a todos los nive- 
les, desde principiante hasta 
jugador experimentado. 

Por otra parte, el juego 
siempre tratará de aprovechar 
al máximo el tiempo que tie- 
ne asignado para buscar la 
mejor jugada. Tú, sin embar- 
go, no serás tan rápido pen- 
sando y tu rey puede sufrir las 
consecuencias. En este aspec- 
to, es posible configurar el 
tiempo asignado a cada juga- 
dor para que dispongas de un 
periodo que te permita pen- 


DICIEMBRE 1996 + COMPUTER GAMING WORLD 


A 


Ej 


sar cuidadosamente cuáles 
serán tus próximos movi- 
mientos. Y hablando de 
tiempos, Chessmaster 5000 
incluye un nuevo estilo de 
control de tiempos —Fischer— 
además del reloj convencio- 
nal. En lo que al reloj se refie- 
re, su nuevo aspecto es simi- 
lar al de los relojes LCD. 


¡Chessmaster 5000 
90009 


tros: Este juego posee un 
¡pecto excelente, Existe una 
ran variedad de tableros y de 
iguras. Es posible jugar a través 
[el modem o de una red. 
'ontras: Necesita un 
rdenador potente para 
jecutarse de forma satisfactoria 


+ 125= 


drados. 


datos. 


nave espacial cuya superfi 


misterios que envuelven a la ci 
cial y su planeta de origen. 
Computer Gaming World y Coktel, representante oficial de Sierra en 
España, te ofrecen la posibilidad de participar en un sencillo concurso 
cuyos ganadores tendrán oportunidad de conocer más de cerca la base 
que dio lugar al juego: Rama. Sólo tienes que contestar correctamente a 
las siguientes preguntas y enviarnos el cupón correspondiente con tus 


El concurso 
La última producción de Sierra te transporta a un misterioso objeto 
desconocido que acaba de entrar en el sistema solar. Tu mi á 
al equipo de exploración y descubrir los secretos de Rama, la gigantesca 
interior tiene más de 4.000 kilómetros cua- 


a m 


ar C. Clarke? 


conoci 


En tu deambular por los inmensos espacios interiores de Rama, encon- 
trarás peligrosas criaturas a las que es mejor no acercarse, y algunas otras 
que te proporcionarán claves vitales para desentrañar algunos de los 
ización que una vez habitó la nave espa- 


'n es el co-autor de Rama? 


Enviar a: Compu: 
Redacción. 
28037 Mad: 

Nombr 

Apellidos 


premios: 


10 lotes 
que incluyen... 


r Gaming World 
< Miguel Yuste ,26 
ri 


1 libro “El jardín de Rama” 
1 alfombrilla de ratón 


de Sierra Originals 
1 camiseta 


| 1.- Podrán participar en el 


| World que envíen el cupón 


| respuestas correctas a las dos 


| conseguirán uno de los diez 


Í 3.- Sólo entrarán en el sorteo 
Í llos, que deberá ser como 
| máximo del 17 de Febrero de 


| 4.- El sorteo se llevará a cabo 
| el 20 de Febrero de 1997, 


| Computer Gaming World. 


1 5.- La participación en este 


sorteo todos aquellos lecto- 
res de Computer Gaming 


original [NO se admiten fo- 
tocoplas), dentro de un so- 
bre, a la siguiente dirección: 


2.- De entre todos los cupo- 
nes que se reciban con las 


preguntas que formulamos, 
se procederá a escoger 5, que 


premios del concurso, com 
Puestos por un libro, una ca- 
MAS 
premios no serán canjeables, 
bajo ningún concepto, por di- 
nero o cualquier otro mate- 
rial. 


aquellas cartas recibidas an- 
tes del 20 de Febrero de 
1997, tomando como re- 
ferencia la fecha del matase- 


1997. 


indose el resultado en 
el número 16, correspon- 
diente a Marzo de la revista 


concurso — implica — la 
aceptación sin condi- 
clones de todas sus 
bases. Cualquier inci- 
dencia que se produz- 
ca, no especificada en 
estas bases, será re- 


suelta por los organiza- 
dores del concurso. 


CUANDO NEIL ARMSTRONG PISÓ LA LUNA, 
NO PUDO IMAGINAR QUE UN DÍA 
NAVEGARÍA POR UNA ENCICLOPEDIA 


SALVAT 
YA PUEDES seguir 
los primeros pasos 
de Neil Armstrong 
en la luna, en directo. 
O viajar por el globo 
terrestre con el atlas 
interactivo. 
Pero sobre todo 
puedes llenar tu 
pantalla de un 
mundo de 
información 
interactiva mediante 
esta completísima 
enciclopedia 
multimedia, repleta 
de animaciones, 
reportajes, 
diaporamas y 
sonidos de alta 
fidelidad. 
Todo en un CD-ROM 
y con la garantía 
Salvat Multimedia. 


imágenes, sonidos, vídeos y animaciones 3 + 200 mapas 
interactivos + Hipertexto completo en toda la Enciclopedia. 
+ Sistema de búsqueda directa o a través de árbol temático 


( 
+ Posibilidad de marcar y guardar en tu ordenador artículos con un simple SALVAT S A L V A T y 


clic de selección + Divertido juego cultural + Versiones para PC y Mac 


+ 75,000 artículos + 5.000 documentos audiovisuales, incluyendo En C 1 C lop e 
DRULTIMEDIA | 


' de ganadores 


. 


le 
| Miguel Angel Perez Barranco. Valencia Agustín Peña Garc: 
| Francisco Santiago García. .Madrid Jose Ignacio Villab: 


| Luís Miguel Campos Chacón. 
Í Guillermo Garcia Cabrerizo. 
Í Eneko Antón Barahona.. 
Alberto Alonso Rodriguez 
Guillermo Martinez Galán. 
| Germán Hurtado Martin. 
Lorena Dominguez Barrio. 
| Javier Ramos Velasco. 
Í Carlos Durán Barriga. 


Badajoz Javier Diez Torres., 
Sevilla Jaime Guardiola Torre: 
Guipuzkoa Daniel Ciemente Marcé. 
Tenerife Patricia Escudero Fernandez. 
.Zaragoza Miguel Angel Fernandez Blanco.. 
Madrid Kaesar Vivas Etxarri 
Huesca Javier Rodriguez Toledo. 
Vizcaya Da Fernandez Maño. 
«Caceres Carlos Alberto Montero 
l Jose Ramón Viñé Lerma. Madrid Yolanda Bezos Alonso.. 
| Manuel Anselmo Perez Diaz. Madrid Lluis Vilanova Garcia 

] Ernesto Vazquez Caro. Pontevedra M'"Mar Díaz Gorostegui 
| Begoña Uriarte Liaño. Ernesto Benitez Gonzalez. 
| Arturo Roig Alvarez. Luis Quesada Torre: 
| Teresa Perdiguero Sanchez Raquel Gracia Lopez. 
| Rafael Sanchez Gonzale: Las Palmas Carlos Jose Gomis Rico, 
l Jordi Mas Casas. Barcelona Diego Busto Rocillo. 
j Anna Gruart Guevara. «Girona Ana María Gil Peña. 
| Raul Gracia Espinos. Zaragoza M"Belén Arroyo Alvarez... 
| Salo de Villa Garcinuño. «Guadalajara Ana María Alegre Sanz. 
l Jorge Diego Espinosa Neto Cadiz Rafael Franco Barbero, 
| Damian Diaz Muñoz... Madrid Jesús Calvera Domingo.. 
| Patricio Sarmiento Gomez Daniel Smallman.. 


An 


J 


Vicente Verdú Ma: 
uipuzcoa Iván Pando Payés. 
Asturias 


Alicante 
Barcelona 


Jon Azpiazu Balenciaga. 
Diego Ruiz Herrero... 


As 


Su nombre alternativo para Z es: 
“Beer £ Destruction” 


¡Rock'n Bot” 
“Iron Cowboys" 
“Robozod” 
"AmuZment” 


Victoriano Morillo Ote: 
Enrique Martinez Caballero. 
Agustín Raluy Pirla... 


] 

h 

] 

f LO: 

] 

] Federico Segura Luque. 
] 

] 

| Santiago Leiva Mencía 


a 


] 
] 
LL 


| 


OoORmc—-ue ——— 


jorge Revilla Martínez Jacinto Navas Camacho. 
Begoña Garofano Luna. ls Tomás Zapata Zapata. 
Luis Salvador Menendez. 


Í Alberto Rios Corral. 
l Josep Eduard Baró Queral 
| Ricardo Díaz Alonso.. 

José María Verdeguer Campos. 
Pablo Pujol Seoane. 
| Diego Ruiz Herrero. 
ll Alejandro Hugo Puente Bengo. 
] José David Alvarez Valen 
Jose Emilio Manclús 
| Juan Jose Simón Simó. 
| Joaquin Cobos del Moral. 
l Juan Jose Alcalde Diaz 
| Jorge Uso Castañ.. 


«La Rioja 
..Alicante 


Antonio ortín Moral.... 
M*Carmen Ferrer Pardo. 


Francisco Ferrer Cuesta 
Marcos Zapillo Corral. 
Ricardo Casals Varena 
Jose Carlos Aledo Ang 
Juan José Bernabeu Gonzalez. 
Carlos Varela Martin.. 

Antonio Miguel Poveda Sala. 


AE EL ds e 


COMPUTER | 
GAMING WORLD 


Ahora puedes 
Ml adquirir los 


i 
p 


¡il múmeros de 

ii Computer Gaming || 

E World —junto con | 

sus juegos de 

regalo— que no > : =n .. 
e US 5 ) COMENTAS ¡FE WSRLD. 
en su momento ' 


Meadas 


N'6: JUEGO DE REGALO: 
Blue Force”. 


¡COMPUTER Nu ¡COMPUTER 
¡GAMING WORLO Gavin WORLD 


' Rellena este cupón y envialo h a EDITORIAL AMÉRICA IBERICA, S.A. 
¡ Apdo. de Correos 1050 FD - 28080 Madrid. 
1 'Ín puedes enviarlo por fax al número (91) 327 24.02. 


Deseo que me envien al precio de 650 ptas./unidad, 
gastos de envio incluidos, los siguientes números: 
(indica con una X los números que deseas) 


112|3/|4 5|6|7|/|8|/9/10 1 | 12 


Edad 
CIF/DNI 


Provincia 


C.Postal Telef. Profesión 


| FORMA DE PAGO: 

Cheque bancario a nombre de EDITORIAL AMERICA IBERICA, S.A. 
[Giro Postal n” de fecha 
[Contrareembolso 


roporciónar, entrara 
7 E 


Juegos: de ma- 
cnc 


Ed a 
ló Hd0y 


Fees que oh 
ErnnalióN 
roto! pi E viani 
cando¿en el ad Jatyel Me 


4 ES e E EE me? ll 
darás 


10 cua or més y húl ¿ya/que los La 
Q de juesti E ¡ór Y sólo una tus votaciones 


Í 77 bd? 


Computer Gaming World, Redacción. C/ Miguel Yuste ,26 28037 Madrid 


Enviar a: 


ÉNCU ESTA COMPUTER 


Todas las encuestas recibidas en nuestra redacción participarán en un 
sorteo de 15 lotes de programas de entretenimiento, compuestos de: 


+ Golf + Flight Simulator cd Scenery Pack 


NomBRE APELLIDOS 


Doniciuo C. POSTAL 
POBLACIÓN PROVINCIA 
Sexo EDAD PROFESIÓN ESTADO CivIL 


LINEA DEDOBLEZ. 


TIENES DERECHO A ACCEDER A LA INFORMACION QUETE CONCIERNE, RECOPILADA EN NUESTRO FICHERO DE 
CLIENTES, Y CANCELARLA O RECTIFICARLA DE SER ERRONEA. 
LA INFORMACION RECOGIDA EN ESTE CUESTIONARIO ES ESTRICTAMENTE CONFIDENCIAL Y BAJO NINGUN 
CONCEPTO SE PERMITIRA SU DIFUSION O CONSULTA. 
Seguidamente figuran una serie de preguntas agrupadas por epígrafes, rellénalas según tu criterio. Con tu ayuda 
pretendemos adaptar el contenido de nuestra revista a tus gustos, ofreciéndote una publicación de más calidad. 


Agradecemos sinceramente tu colaboración 


1.-A continuación hay una serie de secciones de Computer Gaming World. Valora, para cada uno de ellas, el grado de interés 
que tienen para ti (0 Nada - 5 Muy interesante). 


LEEME.BAT OaeaeEaE 1 CONCURSOS Ona s 
ZONA BETA (90082)1)04](5] 2 LISTA DE EXITOS (0100 2]5]4) [5] 6 
REPORTAJES (91001)](3]04]15] 3 TOP SECRET (95012]6]14 [5] 7 
REVIEWS (102646) 4 
2.-¿Te gustaría encontrar alguna sección que no hay en Computer Gaming World? Indica cuáles 8 
3.-¿Cómo conociste Computer Gaming World? 
[_ | Recomendada por un amigo 9 | Publicidad 10 [-] En el quiosco 11 [| Otras formas 12 


LINEA DE DOBLEZ 
4.-Valora en una escala de 0-5 los siguientes aspectos de la revista, de acuerdo a las siguientes características: 


Precio Cara [0][1][2][3][4][5] Barata 13 
Diseño Poco atractiva | 0 [ 1)2]514][5) Muy acracióa 14 
Contenido Insuficiente [0 ][1]|[2|[3][4][5] Muy completa 15 
Portada Poco acraceiva. [0] [1 ][2|[3]/4][5] Muyacractiva 16 
CD-ROM juegos completos — Poco interesante [0 || 1|12]/3]/4][5| Muyinteresante 17 
CD-ROM demos jugables Poco interesante [0 |[1|[2][3|/4 [5] Muy interesante 18 
5.-Valora en una escala de 0-5 el interés que tienes por los siguientes programas y si dispones de alguno: 
¿Dispone de alguno? 
Aventuras No interesa 2][3]/4|[5] Interesa mucho 19 
Juegos de rol No interesa 2][3)[4][5] Interesa mucho 20 
Simulación No interesa [2 ][3]/4][5] Interesa mucho 21 
Estrategia No interesa [2][3)[4][5] Interesa mucho 22 
Juegos de guerra No interesa [0)[1][2][3][4][5] Interesa mucho 23 
Acción No interesa 1]2]13)14][5] Interesa mucho 24 
Deportes No interesa ORJEJP0(5] interesa mucho 25 
Educación No interesa [O][1][2][3][4][5] Interesa mucho 26 


PLICAR PEGAMENTO EN ESTA ZON . 


6,+¿Con qué frecuencia lees / compras las siguientes revistas relacionadas con la informática? 


Soy suscriptor — Lector habitual (8ó más números) — Leo con frecuencia (5 ó 7 múmeros) — Leo de ez en cuando (36 5 números) — Leoraravez(1ó3múmeros) — Noleo 
35 Computer Gaming World [_] a O O [mu El 
36 OKPC [ O Ú O O O 
37 PC Manía O O O O ag O 
38 Micromanía a O O O O D 
39 PC Player B O El a O 
40 PC Zone O O ÚÓ 
7.- ¿Dispones en tu domicilio de estos artículos? 
Ordenador [5 o] 41 Mac Jr 42 386 486 — [| Pentium  [] Otros 43 
Impresora [5] [no] 44 O Láser [7 Inyección tinta [O] Matricial 45 
CD-ROM [s1]/no] 46 Módem [si] [no] 47 Conexión Internet [Si] [no] 48 Escáner [si] [no] 49 


PEGAR AQUI 


LINEA DE DOBLEZ 


BASES DE PARTICIPACION 


- PARA PARTICIPAR EN ESTA PROMOCION ES IMPRESCINDIBLE RELLENAR EL PRESENTE 
CUESTIONARIO 
- PODRAN PARTICIPAR TODOS LOS LECTORES DE COMPUTER GAMING WORLD 
- LA FECHA TOPE DE RECEPCION DE CUESTIONARIOS FINALIZA EL 15 DE ENERO DE 1997 
- SOLO SE ADMITIRA UN CUESTIONARIO POR PERSONA 
- LOS NOMBRES DE LOS GANADORES DE ESTA PROMOCION SERAN PUBLICADOS EN 
COMPUTER GAMING WORLD 
Una vez contestado, recorta el cuestionario de la revista, pliégalo en tres, haciendo coincidir las franjas de 
pegado y envíalo por correo (no necesita sello). 


Agradecemos sinceramente tu colaboración 


LINEA DE DOBLEZ 


E —— 
RESPUESTA COMERCIAL No necesita | 
ED. Autorización n* 9432 sello. 
B.O.C. de 3-1 1-89 | A franquear 
L A A J | 


| en destino 


COMPUTER 
GAMING WORLD 


Ref. Cuestionario 

Editorial América Ibérica, S.A. 
Apdo. 1050 FD. 

28080 Madrid 


Lo último de + 


FIFA 97 


La tecnología con la 
que se ha diseñado FIFA 
ha sido completas 

renovada para la.ves 

¡Alora incluye soporte de 32 bi 

la ejecu 


lv fitmo de juego devastadora 
'sim perder realismo en la simulación. 
FIFA "97: Emoción Capturada. 


ña 
GEN 
MADDEN “97 


El juego de fútbol 
americano de mayor. éxito 
de todos los dada impone 
un nuevo estándar de calidad en el 
entorno de los 32 bits, Múltiples 
ángulos de cámara, de acción 
muy veloz, junto con el inimitable estilo 


's comentarios de Madden, estadios 
tridimensionales y m 


al detalle, son al 
llevan toda la em 


NHL 197 


EA SPORTS, el 
indiscutible campeón de 
juegos de hockey sobre! on 
hace su debut en el escen; 
los 32 bits. Una auténtica presentación 
al estilo TV y las increíbles animaciones 
capturadas con la tecnología Motion 
lending de EA Sports; crean tn entorno 3D 
entemente real que Je lleva en directo, 
Alcéntro de la acción, No te plerdas la ve 
Yrealismo de uno de los juegos más trepidantes 
y favoritos de Norteamérica. 


'SHERLOCK 
HOLMES?l 


Enesta aventura 
ictoriana quel: 
¿lesarrll en más de 5d lugares 


DERBY 2 


Los nuevos 
choques muestran 
trompos y vueltas de campana 

en tiempo real ofreciendo efectos 
de lo más realista (lamas, explosiones, 
chispazos), todo se puede convertir en 
verdadera chatarra, ya que el capó y el 
maletero saltan con los impactos, los coches 
pierden las ruedas... Los circuitos, más largos 

y anchos y con curvas más pronunciadas, 


distintos, Sherlock Hol 


real. Todo un día. de trabajo para el detective 
más famoso de todos los tiempos. Descubra 
ll rodeados de colinas, baches, cruces y túneles, 


fascinantes escenarios renderlzados en tres 
permiten espectaculares efectos. y “dimensions, 
e 


F-22 
LIGHTING ll 


Volar a través de un 
vasto paisaje cubierto. 
'un sangrante cielo rojo. Luchar 
a vida o muerte dejando atrás al 
jo tantas veces como sea 
una dura prueba con la que no 
habias enfrentado antes, Quedará 
fascinado al volar sobre un mundo lleno de 
excepcionales gráfico: 
Tamentaciones le sus 
'enemigos en un glorioso sonido 
Dolby Surround. 


WARS 


Syndicate ha vuelto 


¡ón, una bateria de armas de 

increíble potencia, y la opción de controlar. 

dos facciones de combate. Es la guerra 
de los sindicatos del crimen 


ES 


A ocesado IE d le meme o o Time Passenger es un juego diseñado para MS-DOS 6.0 y ver- 


1.9 0137824 


Vitoria-Gastelz Crue 
AL 
Alicante (Pat Mara, 24 £514 39 98 
Elohe C/ Cristo Sanz 23 2.546 79 59 


Almer ón,28:026 06 43 
tuno, 6 2534 37:19 


Gijón Ay de 


lary Nal 11-272 0071 
6 Roca, 54 2405873 


ma » Dl Panes 2:485 62 76 
: vC/Sledl, 12464 46 97 
Manresa (Y Ángel Galera, 11 287210 94 
Mataró (San Crstlor 13 
Sabadell (/Fledos 240 0713.61 16 
Bu 
¡Burgos C.C.cela Pata Pata At, Los 


tucan 


1222117 
Córdoba Mara Císin, 32:48 65 00 

GIRONA 

Birona Con Regia. 6 222 47 29 


Precios válidos hasta el 31/12/96 o fín de existencias. 


jo 
1 11ddddd 


Las Palmas de GC Pres 


Granada C/ Martínez Campos, 11026 69 54 


le Aliear 3023 46.51 


Huesca C/Argsrsla,2 7:23 04 04 


Jaén Pasaje Maza, 7 7:25 62 10 
LA CORL 


Madrid « C/Monera, 32 2522 49 79 
+ P* Santa María de la Cabeza, 1 (0527 8225 
+0.G La Vaguada. y, M. de Lemos, s/n —ramecenno 
Alcalá de Henares C/ Mayor, 89.880 26 92. 
Alcobendas C/La Consitucin, 1, Los. 40852 03 87 
Alcorcón C/Oseros, 47 FAOCURATIMIAA: Sevilla C.C. Los Arcos-Av. Andalucía 0467 52 23 
Móstoles A de Poriga, 8061711 15 STA, CRUZ DE COceNeO) ARGENT 

Ñ Sia. Cruz Tenerte C/ Ramón y Cajal, 62 293083.” Buenos AlresSan.tsó, 505 09711316 

14261 52 92 VAL 


Málaga C/ Amas PORTURA 
Fuengirola Av Jesís Sants Rin, (0246 38 00 50380 42 37 Vila Nova Gaia.PORTO 
A = 008 Sue hc, 160333 9619 
VALLADA 


Dos des SOL 23708711316 
Valladolid CC. Avenida? Zola, 5456 2:22 18 28 


424103473 
1%) 


"Segovia CC. Aman, 24-043 6750 


y Los 100421 82 71 
156 


lencia » 0) Pintor Eeed 


Pamplona — C/PitorAsaña, 7227 18 06 


lPúrcesa 3 022 09 39 


Viga Pa 
SALA 
Salamanca (/ Tor, 34 4:26:16 81 


--0 pídenoslo 
por teléfono 


153). EAN 


Bilbao Pa Anas 
] ropa Jeri 


Las Arenas ( 


Marias 


Pra 
mic 


ANGLE 


COMPUTER 
GAMING WORLD 


Distribuidor 


New Soft. Center 


+ 
Command £ Conquer 


Caesar Il Coktel 


New Soft. Center 


Megarace 2 


se 
EF-2000 


Electronic Arts 


Electronic Arts 
Heretic.. "New Soft. Center 


[OP 5 ESTRATEGIA 


Coktel 


POWERPLUS 


¡Llévatelos YA por sólo 1.995 pts.! 


POMERPLUS «DD POMERPLUS 


NS 
1942 The Pacific Air F-14 Fleet Defender Colonization 
(más escenarios) (más escenarios) 


PM PLUS MER pLUS POWERPLUS 


mn 00% 


O mee 
Transport Tycoon UFO Enemy Unknown Fields of Glory 
(más World Editor) 


¡Y estamos preparando muchos más! 


Velazquez, 10-5.2 Dcha. 28001 Madrid. 
Télf.: (81) 576 22 08 - Fax: (91) 577 90 94 
Departamento Técnico: (91) 578. 05-42 
ide Web: http://www. microprose.com E-Mail:proein E teleline.es 

Las marcas regisradas pertenecen us propietario respectivos 


deBo horas de juesosé» 
¿Abimación 3) a'pantalla completa (precalculada y en'tiempo real) 
Más de 60 personajes y. 14 secuencias de Combate en 3) 


Distnbuido por: 
ERBE SOFTWARE, S.A 
C/Méndez Alvaro. 57 yy 
28045 Madrid ls 


619884 Cs Iieraci enteren, Desanolado po Oj nens Eneaiumen 
A A ole rescata Fax; (91) 528 83 63). um 


